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Vorwort 


Adventures (Abenteuerspiele) erfreuen sich bei Homecomputerbesitzern 
steigender Beliebtheit. Da der C-64 der erfolgreichste Homecomputer über- 
haupt ist, und er außerdem auch noch über ganz annehmbare Grafikfähigkei- 
ten verfügt, wurden für ihn immer mehr gute (und schlechte) Grafik- und 
Textadventures auf den Markt gebracht. Dieses Buch soll dem C-64 Besitzer 
und Adventurefan helfen, sich besser gegen die Tücken der Adventure- 
programmierer wehren zu können. Außerdem wird es das kalte Leben einiger 
Computer retten, denn welcher Adventurespieler war nicht schon einmal fast 
dabei, seinen C-64 aus dem Fenster zu werfen, weil sich dieser standhaft 
weigerte, den Weg zum gesuchten Schatz preiszugeben. Das Buch wird Sie 
mit der Methode vertraut machen, ein Adventure systematisch zu lösen. Da- 
bei werden Ihnen die abgebildeten Entwurfsblätter eine große Hilfe sein. 


Für Verzweifelte sind die Lösungen von ‚‚Critical Mass‘* „‚Gruds in Space‘“ 
und „HULK“‘ enthalten. Zum Schluß wird dann noch auf die Bedienung von 
‚Ultima II‘‘ ‚The Quill‘‘ und ‚‚Valhalla‘“‘ eingegangen, denn dies sind Pro- 
gramme, die jeder Adventurefan entweder schon besitzt oder in nächster Zeit 
besitzen wird. 


Nun viel Spaß beim Lesen dieses Buches und 


HAPPY ADVENTURING!! 
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1. Einleitung 


Bevor wir überhaupt anfangen, über die Lösung von Adventures zu reden 
bzw. zu schreiben, sollten Sie noch erfahren, wie es eigentlich zu dem Dilem- 
ma gekommen ist, Adventures lösen zu müssen. Außerdem will ich hier kurz 
erklären, was ein Adventure überhaupt ist. 


Nach dem Laden eines Adventures hat der Computer eine faszinierende Ad- 
venturewelt in seinem Speicher. Jeder Raum, jede Stelle muß von Ihnen er- 
forscht werden, um eine vorgegebene Aufgabe zu lösen. Es ist nicht zuletzt 
die Orginalität der vorgegebenen Aufgabe, die den Reiz eines Adventures 
ausmacht. Da kann es sein, daß Sie in ein fremdes Land versetzt werden 
und einen Schatz finden müssen, der von einem Drachen bewacht wird (THE 
HOBBIT), oder Sie müssen die Weltraumflotte der Erde mit Treibstoff ver- 
sorgen, um den Untergang unserer Zivilisation zu verhindern (GRUDS IN 
SPACE). Etwas realitätsbezogener ist es, wenn Sie innerhalb von 5 Tagen 
den Bösewicht finden müssen, der die 5 größten Städte der Erde mit Atom- 
bomben bedroht (CRITICAL MASS). Sie sehen, der Programmierer kann 
seiner Fantasie freien Lauf lassen, um Sie in kniffelige Situationen zu brin- 
gen. Dabei kann es sein, daß Sie der Computer mit Zauberwörtern und ande- 
ren Hilfsmitteln versorgt, aber er kann auch böse Fallen stellen, und ehe Sie 
sich versehen, sind Sie über den ‚‚Jordan‘‘ und müssen das Spiel von neuem 
beginnen. Inwieweit der Computer helfen oder behindern soll, liegt ganz im 
Ermessen des Programmierers. Da muß schon so manche harte Nuß geknackt 
werden, bis der Spieler am Ziel ist. Doch jedes Adventure ist von Menschen 
geschrieben, und ist so auch von Menschen zu lösen; wenn auch manchmal 
erst nach vielen, nervenaufreibenden Monaten. Denn ein Adventurespiel ist 
wie ein Abenteuerfilm zum Mitspielen. Der Spieler übernimmt sozusagen 
das Denken der Hauptperson im Adventure. 


Er steuert sie vom Computer aus durch die komplexe Adventurewelt und 
kann sie bequem vom Sessel aus durch den Weltraum düsen oder durch die 
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Wüste reiten lassen. Der Spieler muß dabei alle Möglichkeiten seines Schütz- 
lings ausschöpfen und mit dessen Leben sehr vorsichtig umgehen. Denn ist 
diese Person gestorben, ist auch unser Kontakt zur Adventurewelt unterbro- 
chen und wir müssen ihn neue Lebensenergie tanken lassen und von Vorne 
anfangen. 


Der Spieler übermittelt seine Befehle meistens durch Zwei-Wortkommandos 
wie „GET LAMP“‘ oder „OPEN DOOR‘“‘ Doch einige Adventures, wie die 
der Infocom Serie, haben einen Wortschatz von ca. 800 Wörtern und ver- 
stehen so ganze Sätze. Allerdings handelt es sich hierbei um reine Textadven- 
tures. In der Verständigung liegt auch noch eine besondere Schwierigkeit 
für den Spieler, denn er muß herausfinden, in welche Worte er seinen Befehl 
fassen muß, um sie seinem Schützling verständlich zu machen. Dies macht 
den großen Unterschied zu den Actionspielen aus. Gefordert sind nicht die 
Invaderkiller, sondern die Denker und Kombinierer. In Adventures ist in der 
Regel auch kein Zufallsgenerator eingebaut, also ist das Adventure nach der 
Lösung eigentlich uninteressant geworden. Aber bis dahin vergehen viele 
spannende Stunden vor dem Computer. 


So kann es zum Beispiel sein, daß Sie die Aufgabe haben, eine hübsche Prin- 
zessin aus den Klauen des bösen Drachen zu befreien. Doch wenn Sie dann 
vor der Höhle des Drachen stehen, merken Sie, daß Sie den Drachen nicht 
mit der mitgenommenen Lanze töten können. Sie hätten das Schwert mit- 
nehmen müssen. Nun bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als zurückzugehen 
oder das Spiel neu zu starten. 


Ich glaube, nun möchten Sie gerne wissen, wer Ihnen das alles eingebrockt 
hat. Nun, es gibt mehrere ‚„‚Schuldige‘‘, die alle Ihren Teil zur Verbreitung 
der Adventures beigetragen haben. Der Anfang wurde schon 1966 mit dem 
Programm „ELIZA“‘ gemacht. Es ist kein Adventure im eigentlichen Sinne, 
sondern „ELIZA‘‘ simuliert einen Psychiater. Man kann sich hierbei mit 
dem Computer wie mit einem richtigen Menschen unterhalten. Wahrschein- 
lich hatte der Programmierer Joseph Weizenbaum die Seelenkonflikte der 
Adventurespieler vorausgesehen, und wollte so eine möglichst „‚computer- 
fannahe‘“‘ Behandlungsmethode schaffen. Doch das erste Adventure entstand 
erst etwa 10 Jahre später. Es hieß „ADVENTURE-COLOSAL CAVE“ und 
lief leider nur auf großen Rechenanlagen. Endlich wurde 1978 von Scott 
Adams mit „ADVENTURELAND“‘ das Adventure einer breiteren Öffent- 
lichkeit zugänglich gemacht. Böse Zungen behaupten, daß Scott Adams nach 
„ADVENTURELAND“ auch ‚„ELIZA‘“‘ veröffentlichen mußte, um den 
Adventuregeschädigten zu helfen. Doch das sind alles nur Gerüchte. 
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Nach dem großen Erfolg von „ADVENTURELAND*‘ folgten noch einige 
weitere Textadventures, die allesamt großen Anklang fanden. Dann kamen 
die preiswerten Homecomputer mit guten Grafikfähigkeiten und so entstan- 
den die Grafikadventures. Hier wird nicht jede Örtlichkeit mit Text beschrie- 
ben, sondern schön bunt auf den Bildschirm gezeichnet. Dieses erhöhte na- 
türlich wesentlich die Spielmotivation und bald waren die reinen Textadven- 
tures vergessen. Das erste Grafikadventure für den C-64 war wohl ‚THE 
HOBBIT“‘. Es hatte zwar nicht für jede Örtlichkeit ein Bild, aber das Pro- 
gramm besaß eine weitere Neuerung. ‚THE HOBBIT‘“‘ hatte ein Eigenleben, 
das heißt, daß die Personen und Wesen, die in ,„MITTELERDE“‘ leben, bei 
jedem Mal anders reagieren. Deshalb wurde ‚THE HOBBIT“‘ auch ein Rie- 
senerfolg und selbst die Adventureprofis brauchten lange, um das Programm 
100%ig zu lösen. 


Es folgten viele gute und schlechte Grafikadventures. So wird zum Beispiel 
jedem Dallasfan das Herz höher geschlagen haben, als er hörte, daß er nun 
in „THE DALLAS QUEST“ J.R. den Garaus machen konnte. 


Einige weitere bekannte Titel: GRUDS IN SPACE, 
CRITICAL MASS, 
THE BLADE OF BLACKPOOL, 
THE QUEST, 
HULK, WIZARD AND PRINCESS, 
THE INSTITUTE, 
AMAZON, 
SERPENT STAR, 
ASYLUM usw. 


Trotz der großen Motivation und dem Spaß, den die Bilder im Adventure 
dem Spieler bereiteten, überlebten einige Textadventures. Diese werden im- 
mer noch von einer gar nicht so kleinen Gruppe eingefleischter Adventure- 
fans mit großer Begeisterung gespielt. Dabei handelt es sich um die vorhin 
schon einmal kurz angesprochenen Infocom-Adventures. Namen wie ZORK, 
DEADLINE oder THE HITCHHIKER’S GUIDE TO THE GALAXY sind 
bestimmt jedem bekannt. Der Grund der Beliebtheit basiert auf dem außerge- 
wöhnlich hohen Sprachverständnis dieser Spiele. So wissen diese Program- 
me auf jede Eingabe eine oft sehr lustige Antwort und sogar ganze Sätze 
können eingegeben werden. Die Erklärung für den großen Wortschatz ist 
ganz einfach, denn der Speicherplatz, der sonst für die aufwendigen Grafiken 
verwendet wird, kommt dem Adventure an dieser Stelle wieder zu gute. 


14 





Welche Art der Adventures man nun vorzieht, bleibt jedem selbst überlassen. 
Schade ist jedoch, daß die Infocom Adventures sehr gute Englischkenntnisse 
erfordern und daher in Deutschland nicht den ganz großen Durchbruch ge- 
schafft haben. 


Der nächste Schritt war die Entwicklung von Programmen, die eigentlich 
nicht mehr einfach ‚‚Adventure‘‘ genannt werden konnten. Das erste Pro- 
gramm dieser Art für den C-64 war „ULTIMA II‘. Ziel des Spiels ist es, 
die Zauberin ‚„MINAX‘‘ zu töten. Dieses hört sich einfacher an als es ist, 
denn die Welt von ‚„ULTIMA II“ besteht aus mehreren Planeten eines gro- 
ßen Sonnensystems, und ich glaube nur die Programmierer kennen wirklich 
alle Orte des Programms. Vor eine zusätzliche Schwierigkeit wird der Spieler 
schon zu Anfang des Programms gestellt. Er muß nämlich die Person, die 
er durch die Welt von Ultima I steuern will, genau beschreiben. Das heißt 
er vergibt Punkte für Weisheit, Kraft, Verteidigungsstärke, Geschicklichkeit 
und Zauberkraft. Außerdem wählt er zwischen den Rassen Mensch, EIf, 
Hobbit, Zwerg und dem Beruf der Person. Das Tragische an der ganzen Sa- 
che ist, daß sich Fehlentscheidungen in der Punktvergabe erst kurz vor der 
Vollendung der Mission herausstellen können und der Spieler noch einmal 
ganz von vorne anfangen darf. ULTIMA II ist außerdem eines der ersten 
sogenannten tastaturgesteuerten Adventures. Fast alle Tasten sind mit Funk- 
tionen belegt, z.B. A=ATTACK oder G=GET, und der Spieler bewegt sei- 
ne Figur mittels Cursortasten oder Joystick durch die Adventurewelt. Für 
die Lösung solcher Programme sind vom Hersteller 200-300 Stunden veran- 
schlagt. Es kann natürlich auch noch länger dauern. 


Eine weitere interessante Neuerung besitzt auch „VALHALLA‘“‘. Die Hand- 
lung des Adventures läuft als Trickfilm auf dem Bildschirm ab. Es gibt dabei 
unzählige Akteure und der Spieler, der auch selbst als Trickfilmfigur darge- 
stellt wird, muß direkt auf das Geschehen auf dem Bildschirm reagieren. 


Wie sich die Adventures und ihre Verwandten weiterentwickeln werden, wis- 
sen nur ein paar eifrig arbeitende Programmierer. Manch einer spekuliert 
auf sprechende Adventures, bei denen man mit entsprechenden Hilfsmitteln 
auch die Befehle gesprochen übermitteln kann. Doch das sind alles Hypothe- 
sen für die Zukunft. Wir wollen uns im weiteren Verlauf des Buches mit 
der Lösung schon vorhandener Adventures beschäftigen. 
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2. Bedienung eines Adventures 


Wenn Sie glauben dieses Kapitel überschlagen zu können, so tun Sie es. Doch 
auch Profis kann man ab und zu noch etwas Neues erzählen. 


Ein Adventure besteht aus mehreren Räumen, zwischen denen Sie hin- und 
herlaufen können. Das Aussehen eines jeden Ortes dieser Adventurewelt 
wird Ihnen immer auf irgendeine Weise mitgeteilt. Entweder Sie erhalten 
eine detaillierte Beschreibung oder der Ort erscheint in guter oder schlechter 
Grafik auf dem Bildschirm. In diesem Fall wird auch noch eine sehr kurze 
Textbeschreibung dazugegeben. Auf den ersten Blick erscheint eine Grafik 
zwar interessanter als trockener Text, doch sie ist auf keinen Fall verläßli- 
cher. Einer Beschreibung durch Text ist auf jeden Fall mehr Glauben zu 
schenken als einem Bild. Deshalb bereiten die kurzen Begleittexte der Grafik- 
adventures manchmal einige Schwierigkeiten, da vieles auf dem Bild nicht 
zu erkennen ist und dargestellte Gegenstände gar nicht im Wortschatz des 
Adventures vorhanden sind und so auch gar nicht verstanden werden. 


Der LOOK Befehl schafft in den meisten Fällen ein wenig Abhilfe. Nach 
Eingabe von LOOK werden dem Text von Grafikadventures noch eine wich- 
tige Fakten hinzugefügt. So erfährt man zum Beispiel endlich von dem ge- 
heimnisvollen Buch, daß auf dem Bild mehr wie ein komischer Kasten aus- 
sah. Leider kann man damit nicht bei jedem Grafikadventure rechnen. Doch 
auf jeden Fall wird sowohl beim Text- als auch beim Grafikadventure die 
Raumbeschreibung noch einmal wiederholt. Die Objekte, die in einem Raum 
vorhanden sind, werden bei LOOK manchmal mit ausgegeben. Eine weitere 
Möglichkeit ist, daß ein Bildausschnitt für diese Angabe vorgesehen ist und 
so bei jedem Standortwechsel die Gegenstände, die zu sehen sind, hier einge- 
tragen werden. Wohlgemerkt nur die Gegenstände, die gerade zu sehen sind; 
versteckte und zu entdeckende Objekte bleiben unerwähnt. 
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Die gleiche Einschränkung gilt für den Befehl OBJECTS oder SHOW OB- 
JECTS. Dieser Befehl gibt ebenfalls die sichtbaren Objekte eines Raumes 
aus und ersetzt den vordefinerten Bildausschnitt und die Ausgabe der Objekte 
bei LOOK. 


Eine weitere Information, die man bei jedem neu betretenen Ort erhält, er- 
fragt oder erkundet, ist die Anzahl der Ausgänge. So weiß man dann, in wel- 
che Richtung man gehen muß, um von dem aktuellen Raum in einen anderen 
zu kommen. Einige Adventures, wie z.B. GRUDS IN SPACE, sind auch 
hier sehr anwenderfreundlich, denn sie zeigen in der Kopf- oder Fußzeile 
alle Richtungen an, in die man gehen kann. Die Einträge wechseln jeweils 
beim Betreten eines anderen Raumes. Oft muß der Befehl EXITS oder 
SHOW EXITS eingegeben werden, um zu dieser Angabe zu gelangen. Ein 
trauriger Rest von Adventures überläßt die Erkundung der Ausgänge dem 
Spieler. Dies erweist sich als besonders lästig beim Zeichnen eines Lage- 
plans, aber man muß damit leben. 


Der Befehl zum Anzeigen der Gegenstände, die der Spieler besitzt, ist bei 
allen Adventures vorhanden. Entweder muß man INVENTORY oder LIST 
eingeben. In einigen Ausnahmen, wie dem Adventure THE INSTITUTE, 
wird auch der Besitz des Spielers in einem Bildschirmausschnitt ständig dar- 
gestellt. 


Bei einem Textadventure sind alle Mitteilungen ja ständig auf dem Bildschirm 
zu sehen. Doch bei Grafikadventures wird oft soviel Platz für ein nettes Bild- 
chen benötigt, daß der Text nicht auch noch gleichzeitig dargestellt werden 
kann. 


Damit die Texte trotzdem noch abrufbar sind, kann man in den meisten Fällen 
mit einer bestimmten Taste (meistens RETURN) zwischen einer Grafik- und 
einer Textseite hin und her schalten. Außerdem bietet sich in einigen Fällen 
die Möglichkeit, die Grafik ganz abzuschalten. Dies erspart einem die langen 
Nachladezeiten bei Bildern, die man schon x-mal gesehen hat, und der Text 
ist immer sichtbar. Es gibt sehr viele Befehle, um dieses zu bewirken. Häufig 
benutzt werden GRAPHICS 0 oder GRAPHICS OFF. Den für Sie gültigen 
Befehl entnehmem Sie bitte der Bedienungsanleitung. 


Doch nun weitere elementare Befehle eines Adventures. Eine große Hilfe 
für den Spieler stellt der VOCABULARY Befehl dar. Er listet alle Verben 
auf, die das Adventure versteht. Manchmal ist der Wortschatz auch in der 
Bedienungsanleitung angegeben. Da der Spieler mit dieser Information schon 
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eine wichtige Hürde genommen hat und manche meinen, daß so ein Teil der 
Lösung schon vorweggenommen sei, ist dieser Befehl nur bei wenigen Spie- 
len vorhanden. 


Adventures werden ja meistens alleine gespielt und der Spieler kann sich von 
niemandem auf die Schulter klopfen lassen, wenn er einmal eine besonders 
harte Nuß geknackt hat. Deshalb gibt es bei vielen Spielen den SCORE Be- 
fehl. Er zeigt an, wieviel Prozent des Adventures man schon gelöst hat oder 
wieviele Punkte man schon erreicht hat. 


Eine Option, die wiederum bei allen Adventures zu finden ist, ist das Spei- 
chern und Laden von Spielständen. Nur die Befehle, um dieses zu erreichen, 
unterscheiden sich von Spiel zu Spiel. Zum Abspeichern muß man meistens 
SAVE oder SAVE GAME eingeben. Dann kann man einen Namen oder eine 
Nummer angeben, unter der die Daten gespeichert werden und jederzeit wie- 
der abrufbereit sind. Zum Laden des gespeicherten Files gibt man meistens 
LOAD, LOAD GAME oder RESTORE ein. In einigen Adventures, so z.B. 
in den Programmen von ADVENTURE INTERNATIONAL, ist es nicht 
möglich, einen Spielstand während des laufenden Spiels zu laden; hier muß 
man zuerst das Spiel beenden. Dies geschieht häufig unbeabsichtigt nach dem 
Ableben des Spielers, doch durch die Eingabe von QUIT oder QUIT GAME 
gelangt man ebenfalls an das Ende des Adventures. Das Programm fragt dann 
in den meisten Fällen ‚‚Do you want to resume a saved game?‘‘ und nach 
Eingabe von ‚„‚Y‘‘ kann der gespeicherte Spielstand abgerufen werden. 


Sehr wichtig sind die Bewegungsbefehle, mit denen der Spieler angibt, in 
welche Richtung sich der Adventurer bewegen soll. Mit Hilfe dieser Befehle 
wird dann die ganze Adventurewelt durchwandert. Da es aber zu umständlich 
ist, jedesmal z.B. GO NORTH eingeben zu müssen, um nach Norden zu 
gehen, hat man sich darauf geeinigt, nur die Anfangsbuchstaben für die ge- 
wünschte Richtung eingeben zu müssen. Dabei kann es sich um eine Him- 
melsrichtung (N,S,W,E,NW,SE...) oder um eine andere Angabe handeln (U 
für up, D für down, r für right oder 1 für left). 


Die bisher erwähnten Befehle haben ja noch keinen direkten Einfluß auf das 
Geschehen des Adventures. Zu diesem Zweck versteht das Adventure einige 
Verben, die in Verbindung mit Substantiven oder ganzen Sätzen dem Adven- 
ture die Handlungen des Spielers mitteilen. Wie schon erwähnt, sind diese 
Verben manchmal vorgegeben, doch da dies nur selten vorkommt, werden 
die wichtigsten Worte im Anschluß an dieses Kapitel aufgelistet. Außerdem 
wird im Kapitel Tips und Tricks eine Methode gezeigt, mit der man einen 
Teil des Wortschatzes herausfinden kann. 
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Sie werden bemerkt haben, daß sich alle bisherigen Aussagen ausschließlich 
auf englische Adventures bezogen haben. Dies wird sich auch im weiteren 
nicht ändern. Dafür gibt es zwei wichtige Gründe: erstens die Tatsache , daß 
es bis auf wenige Ausnahmen nur englische Adventures gibt und zweitens 
die schlechte Eignung des Deutschen als ‚‚,Adventuresprache‘‘. Die englische 
Sprache ist präziser und knapper. Kurzkommandos, die nur aus zwei Worten 
bestehen, sind so gut einzugeben. Jetzt werden einige sagen, daß es schon 
deutsche Adventures gibt. Das ist auch mir bekannt, doch wenn wir einmal 
davon absehen, daß sie deutlich unter dem Niveau englischer Spiele liegen, 
sind vernünftige Eingaben kaum möglich. Was machen Sie z.B., wenn Sie 
einen Gegenstand ablegen wollen? Heißt es nun LEGE GEGENSTAND AB 
(obwohl nur Zwei-Wort-Kommandos möglich sind) oder GEGENSTAND 
ABLEGEN (obwohl zuerst das Verb genannt werden muß). Vielleicht heißt 
es ja richtig ABLEGEN GEGENSTAND. Sie sehen an diesem Beispiel, daß 
das Deutsche so viele Möglichkeiten offen läßt, daß das Spielen von Adventu- 
res zu einer sinnlosen Raterei ausarten Kann. 


Soviel also zu den deutschen Adventures. Zurück zu einer besonderen Gat- 
tung der englischen Abenteuerspiele. Den Programmen nämlich, die ganze 
Sätze als Kommandoeingaben verstehen können. Dies sind fast ausschließ- 
lich Textadventures und hier besonders die der INFOCOM-Reihe. Wie geht 
man nun mit einem solchen komplizierten Parser, das ist der Teil des Pro- 
gramms, der die Eingaben analysiert, um? Die Frage ist leichter zu beantwor- 
ten, als man denkt. Am besten ist es, Sie beachten die Möglichkeit, ganze 
Sätze eingeben zu können, zu Anfang gar nicht. Arbeiten Sie erst einmal 
mit den gewohnten Zwei-Wort-Kommandos. Irgendwann werden Sie in eine 
Situation kommen, in der Sie sich etwas genauer ausdrücken wollen und 
schon werden Sie sich das Satzverständnis des Adventures zu Nutze machen 
und es bald wie selbstverständlich gebrauchen. 


2.1. Vokabelverzeichnis 
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2.1. Vokabelverzeichnis 


Im folgenden nun eine Auflistung der gebräuchlichsten Verben in englischen 
Adventures. Dabei wurden sie zu Wortgruppen zusammengefaßt: 


Verständigung mit anderen Personen 


speak to person 
talk person 
talk to person 
say hello 

say AXXXXX 
frisk person 
give object 


Veränderung von Gegenständen 


insert object 
move object 
dray object 
get object 
take object 
drop object 
open object 
close object 
lock object 
‚unlock object 
light object 
unlight object 
turn object 


Untersuchen von Gegenständen 


look at object 
look object 
examine object 
search object 
search at object 


mit einer Person sprechen 


Person durchsuchen 
einer Person etwas geben 


Gegenstand einsetzen 
Gegenstand bewegen 
Gegenstand bewegen 
Gegenstand nehmen 
Gegenstand nehmen 
Gegenstand ablegen 
Gegenstand öffnen 
Gegenstand schließen 
Gegenstand abschließen 
Gegenstand aufschließen 
Gegenstand anzünden 
Gegenstand löschen 
Gegenstand drehen 


diese Befehle dienen 
zur Untersuchung und 
näheren Betrachtung 
von Gegenständen 


Fortbewegung im Adventure 


N/E/S/W/UID..... 
go building 

go place 

enter building 
climb object 
swim 

walk 

exit 

run 


Verschiedene Befehle 


drink 

eat 

dig 

buy object 
knock 
kick 


2. Bedienung eines Adventures 


Richtungsangabe 
Orte/Gebäude betreten 


Gegenstand erklettern 
schwimmen 

gehen 

Gebäude verlassen 
rennen 


etwas trinken 
etwas essen 
graben 
Gegenstand kaufen 
anklopfen | 
gegen etwas treten 
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3. Spielbeginn 


Nun steigen wir also voll ein in die geheimnissvolle Welt der Adventures. 
Denken Sie! 


Bevor wir uns aufmachen und schöne Prinzessinnen befreien oder die Welt 
vor einer Katastrophe bewahren, muß eine Menge Vorarbeit geleistet wer- 
den. Dabei meine ich nicht unbedingt den Kampf mit den Mammutver- 
packungen, die den Programmen ja immer kostenlos beigelegt werden. Viel 
wichtiger ist die Bedienungsanleitung. Diese sollte vor dem Start des Pro- 
gramms vollständig durchgelesen worden sein. Ausgenommen davon sind 
natürlich Anleitungen, die wie bei ULTIMA IH aus drei Büchern bestehen. 
Wichtig ist erst einmal das Einladen und die Bedienung des Adventures. 


Nach dem Studium dieser wichtigen Punkte dürfen Sie endlich Ihrem unistill- 
baren Drang nachgeben und das Programm laden. Jetzt noch eine andere fro- 
he Nachricht. Sie brauchen nicht mehr krampfhaft zu überlegen, was Sie 
während der gewohnt langen Ladezeit machen. Es gibt nämlich eine Menge 
Dinge, die Sie sich zurechtlegen sollten. Den Aspekt des leiblichen Wohls 
lasse ich aber weg. Dafür müssen Sie schon selbst sorgen. Weitere wichtige 
Dinge sind ein Bleistift, ein Englischlexikon und natürlich dieses Buch. Auch 
die Bedienungsanleitung sollte in Reichweite liegen. Unentbehrlich sind aber 
die Entwurfsblätter, die diesem Buch beigelegt sind. Kopieren Sie sie und 
heften Sie etwa 10 Lagepläne zusammen. Die Zusammenstellung der anderen 
Blätter hängt von den Ergebnissen Ihres ersten Kontaktes mit dem Adventure 
ab. 


Wenn Sie sehen, daß das Adventure gestartet ist, versuchen Sie erst einmal, 
den Befehl zum Abspeichern herauszufinden und speichern Sie dann die An- 
fangssituation ab. So können Sie dann nach ersten Tests das Spiel beginnen, 
ohne neu einladen zu müssen. Dann machen Sie sich daran, die Hilfen des 
Adventures herauszufinden. Probieren sie den EXIT und den OBJECT Be- 
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fehl. Sehen Sie sich die Bildschirmeinteilung an und beachten Sie die dortigen 
Angaben. Sehr wichtig ist es, herauszufinden, wie Sie die Beschreibung des 
aktuellen Ortes erhalten können. Wie erwähnt genügt meistens die Eingabe 
von LOOK. Sie dürfen auch den VOCABULARY Befehl nicht vergessen. 
Prüfen Sie also nach, ob der Wortschatz in irgendeiner Weise angegeben ist. 
In diesem Fall notieren Sie sich die Worte auf einem separaten Zettel und 
übersetzen sie mit Hilfe eines Wörterbuches. 


Danach können wir uns schon ein bißchen näher mit dem Adventure und 
seiner Handlung beschäftigen. In diesem Zusammenhang informieren Sie 
sich über den Besitz der Person im Adventure. Meistens werden Sie jedoch 
feststellen, daß Sie mit leeren Händen dastehen. Trotzdem können an der 
Startposition im Adventure schon einige Gegenstände vorhanden sein, die 
für Sie sehr wichtig sind. Sehen Sie sich also hier besonders gut um. So befin- 
det sich bei MASK OF THE SUN schon eine vollständige Ausrüstung in 
dem Jeep, mit dem Sie Ihre Expedition starten. In anderen Spielen muß der 
Bordcomputer (sprich Gehirn) schon von Anfang an stark in Anspruch ge- 
nommen werden. Stellen Sie sich einmal die Anfangssituation von THE 
INSTITUTE vor. Sie liegen auf einem Krankenbett in einem unmöbilierten 
Krankenzimmer in der sich nur eine Tür ohne Klinke befindet. Wer vermutet 
hier schon einen wichtigen Gegenstand? Ein Blick unter und auf das Bett 
ist wahrscheinlich das höchste der Gefühle. Doch leider reicht das nicht. Das 
Bett muß beiseite gerückt werden und erst dann finden Sie eine alte Kaffee- 
tasse, ohne die, man will es kaum glauben, ein Weiterkommen nicht möglich 
ist. | 


Nun wissen Sie einiges über die Hilfen und Gegebenheiten Ihres Adventures. 
Aber halt, da gibt es ja noch HELP, HINT und CLUE. Diese Befehle geben 
manchmal wichtige Tips zur Lösung. Überprüfen Sie also, ob es eine solche 
Hilfsoption gibt. Danach können Sie die weiteren Entwurfsblätter zusam- 
menfügen. Und zwar in folgender Reihenfolge: 


Blatt 1+2: Vokabeln 

Blatt 3+4: Tips (wenn Hilfsoption vorhanden) 
Blatt 5-7: Handlungen 

Blatt 8+9: Besonderheiten 


Nun fangen Sie an, die Adventurewelt zu erkunden. Wirklich nur erkunden. 
Sehen Sie sich bei Grafikadventures erst einmal die schönen Bilderchen an 
und gewöhnen Sie sich an die Bildschirmaufteilung, damit Sie sofort wissen, 
wo was steht. 


Achten Sie auch darauf, wie das Adventure antwortet. Gewöhnen Sie sich 
an die Ausgabegeschwindigkeit und Art der Ausgabe. Merken Sie sich, was 
das Adventure in bestimmten Situationen ausgibt. So ist die ständige Mittei- 
lung „Try something else‘‘ nach jeder zweiten Eingabe bestimmt schon so 
frustrierend, daß sie erst einmal den Computer ausschalten. Damit es aber 
erst gar nicht dazu kommt, lesen Sie sich bitte das Kapitel KAUFBERA- 
TUNG durch, bevor Sie wahllos ein Adventure kaufen. Doch zurück zu dem 
Adventure. Beim ersten Durchforschen der Adventurewelt machen Sie am 
besten gleich einen Lageplan mit Hilfe des entsprechenden Entwurfsblattes. 
Dann können Sie anfangen, ein wenig in die Handlung des Adventures einzu- 
greifen; nehmen Sie Dinge mit, öffnen Sie Türen und durchsuchen Sie Woh- 
nungen. Achten Sie immer darauf, wie das Adventure reagiert, was es ant- 
wortet. Vergessen sie nicht, daß dieses erste Spielen nur ein vertraut machen 
bzw. ein einarbeiten sein soll. Denken Sie nicht jetzt schon krampfhaft dar- 
über nach, wie die gestellte Aufgabe wohl zu bewältigen ist. Apropos Aufga- 
be. Wissen Sie eigentlich schon, was Sie in dem Spiel tun sollen? Oft ist 
dies nämlich schon die erste Schwierigkeit. Sie müssen also herausfinden, 
was das Ziel des Spiels ist und welche Aufgabe der Spieler genau zu erfüllen 
hat. Die Antwort darauf finden Sie, wenn nicht in der Anleitung erwähnt, 
auf jeden Fall im Adventure. 


So erreicht einen bei GRUDS IN SPACE eine Funknachricht von der Erde, 
in der einem der Auftrag zum Beschaffen von Treibstoff für die terranische 
Raumflotte gegeben wird. Oder aber man trifft, wie in THE INSTITUTE, 
einen Geist, der einem den richtigen Weg weist. 


Außer der gestellten Aufgabe ist natürlich auch der Adventurer wichtig. Da- 
mit meine ich die Person, die der Spieler durch seine Eingaben am Computer 
lenkt und leitet. Finden Sie heraus, welche Fähigkeiten der Adventurer be- 
sitzt. Es muß sich dabei nämlich nicht immer um Menschen wie Du und ich 
handeln. Da gibt es schon sehr ungewöhnliche Figuren. Denken Sie nur an 
den grünhäutigen HULK mit seinen übermenschlichen Kräften oder an 
SPIDERMAN, den man wegen seines artistischen Könnens und seiner Fähig- 
keit, Netze spinnen zu können auch nicht als normalen Menschen behandeln 
sollte. Bei den genannten Beispielen kommt auch noch eine andere Schwie- 
rigkeit auf Sie zu. Diese Supermänner besitzen zwar alle ein Talent, mit dem 
sie normalen Menschen haushoch überlegen sind, aber sie haben auch immer 
mindestens eine Schwäche. Vergessen Sie also nicht, daß der HULK in gei- 
stigen Belangen kein Supermann ist, und daß SPIDERMAN zwar geschickt, 
aber nicht sonderlich stark ist. Eine weitere Überlegung im Zusammenhang 
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mit diesen Supermännern ist, wie man Ihre besonderen Fähigkeiten über- 
haupt nutzt. Welche Befehle muß man z.B. eingeben, um den SPIDERMAN 
Wände hochgehen zu lassen oder den Gegner mit einem Netz gefangen zu 
nehmen? Die Fähigkeiten des Adventurers müssen also nicht nur erkannt, 
sondern auch genutzt werden, und zwar durch die richtigen Befehle. Und 
um diese herauszufinden, haben Sie beim ersten Durchspielen Zeit und Ruhe. 
Sie brauchen nicht in einer gefährlichen Situation hektisch die Tastatur zu 
bearbeiten, dann ist es nämlich schon zu spät. 


Nun aber weg von dem bisher eingeschlagenen Kurs des Egoismus; es gibt 
auch noch andere Personen in einem Adventure. Oft wird man von einer 
anderen Person begleitet, die einem einerseits helfen andererseits aber auch 
behindern soll. Beidem Adventure THE QUEST bekommt man zum Beispiel 
vom König einen Schwertkämpfer zugeteilt, mit dem man zusammen einen 
Drachen finden und töten muß. Wie das bei Muskelmännern so ist, ist die 
Geisteskraft fast vollständig in seine Arme gefahren. So ist es sehr schwierig, 
ihm in manchen Situationen Vernunft beizubringen. Er ist zwar eine Hilfe 
in der Verteidigung gegen Banditen und ähnliches Gesindel, doch fragt man 
Tips zum Lösen des Adventures, erntet man nur fragende Blicke. 


Diese Schwächen und Stärken anderer Hauptpersonen sollten ebenfalls beim 
ersten Probespiel ausgekundschaftet werden. Reden Sie auch mit ihnen und 
machen Sie sich ein Bild vom Charakter des Mitstreiters. Außerdem sollten 
Sie jede Gelegenheit nutzen, mit einer Person des Adventures zu kommuni- 
zieren, damit Sie später über die entsprechenden Befehle genau informiert 
sind. 


Nachdem Sie alle diese Punkte durchgegangen sind, können Sie langsam an 
ihre gestellte Aufgabe denken. Bevor Sie sich an die Lösung machen, sollte 
Ihnen Ihre weitere Vorgehensweise jedoch klar sein. Wenn sie z.B. einen 
Schatz finden müssen, denken Sie an vorher zu beschaffende Karten, oder 
vielleicht wissen sie noch kein bißchen über die Art der Lösung. Dann besteht 
ihre erste Aufgabe im Sammeln von Informationen. Sie müssen immer wis- 
sen, was sie tun und warum Sie es tun. 


Um die Struktur und den Aufbau von Adventures noch einmal deutlich zu 
machen, werden im folgenden Kapitel typische Sitationen erläutert. 


25 


4. Adventuresituationen 


Wenn man von einer vollständigen Adventurelösung spricht, meint man ei- 
gentlich nicht die Lösung eines Problems, sondern die Lösung vieler Proble- 
me, die sich einem auf dem Weg durch das Adventure gezeigt haben. Es 
ist richtig, daß in jedem Spiel eine große Aufgabe gestellt worden ist, deren 
Bewältigung zugleich die Lösung des Adventures bedeutet. Doch obwohl 
man dieses eine Ziel nie aus den Augen verlieren darf, hat man vorher unzäh- 
lige mehr oder weniger schwere Probleme zu lösen. Nehmen wir dazu einmal 
ein ganz einfaches Beispiel. 


Auf Ihrer bisherigen Reise durch ein Adventureland haben Sie unter anderem 
eine Lampe gefunden und Sie kommen in ein dunkles Haus. Aha, werden 
Sie sagen, nun muß ich die Lampe anzünden, um das Haus erkunden zu kön- 
nen, und Sie setzen Ihren Gedanken durch die Eingabe von LIGHT LAMP 
gleich in die Tat um. Das war ein ganz simples Beispiel eines Adventurepro- 
blems; etwas schwieriger wird es schon bei der nächsten Situation: 


Sie durchforschen eine Höhle und finden ein Seil sowie ein paar Holzbretter. 
Schließlich gelangen Sie an eine Wand, in der sich in einiger Höhe ein Loch 
befindet. Natürlich hat der Programmierer dort oben etwas Wichtiges ver- 
steckt und es stellt sich die Frage, wie wir die Wand hochkommen. Auch 
das ist sehr einfach, werden Sie jetzt denken; an einem Seil, das wir ja besit- 
zen, kann man dort einfach hochklettern. Doch so einfach wird es uns nicht 
gemacht, denn der Adventurer ist so unsportlich, daß er nicht an einem Seil 
hochklettern kann. Die Lösung wird man dann nach einigen nachdenklichen 
Stunden finden: aus dem Seil und den Brettern muß eine Leiter gemacht wer- 
den (MAKE LADDER) und dann kann der Adventurer leicht und bequem 
in luftige Höhen steigen. 


Richtige Adventurespieler werden bei den letzten beiden Beispielen nur müde 
gelächelt haben, denn so etwas wird schon nicht mehr als richtiges Problem 
angesehen. In Wirklichkeit ist es ja auch so. Die richtigen Adventureproble- 
me sind um einiges schwieriger. Dazu wieder ein Beispiel: 
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Bei dem Adventure MASK OF THE SUN befinden Sie sich bekannterweise 
auf der Suche nach der goldenen Aztekenmaske. Die Freude wird auch un- 
endlich groß sein, wenn Sie schließlich an einem Altar in einer alten Pyrami- 
de eine Maske finden. Sie sieht genauso aus, wie die echte, ist aber leider 
eine Fälschung. Dies werden Sie spätestens dann merken, wenn Sie versu- 
chen, wieder aus der Pyramide herauszukommen. Dabei müssen Sie nämlich 
durch ein Labyrinth, das ohne die echte Maske nicht durchquert werden 
kann. Sie werden sich also hoffnungslos verirren und schließlich umkom- 
men. Warum nur? Das werden Sie sich dann natürlich fragen. Alle Hinweise 
und Spuren deuteten auf diese Stelle hin. Des Rätsels Lösung ist, daß die 
echte Maske wirklich am Altar liegt, doch Sie war so versteckt, daß zwangs- 
läufig erst die Fälschung gefunden werden würde. Der Altar muß also zwei- 
mal durchsucht werden, und erst dann hat man die richtige Maske gefunden. 


Sie sehen, ein wichtiges Gebot lautet: Mißtrauen. Prüfen Sie lieber zweimal 
nach und prüfen Sie gründlich. Doch nicht nur Schätze gibt es zu entdecken. 
Bei ZORK I findet man unter einem harmlos aussehenden Teppich eine Fall- 
tür, die direkt zu einer berühmten, wundervollen aber auch gefährlichen Ad- 
venturewelt führt, dem UNDERGROUND EMPIRE. 


Dies waren alles Adventuresituationen, die mit ein wenig Überlegung gemei- 
stert werden konnten. Es gibt aber auch Programme, bei denen man sich 
auf keine Logik verlassen kann. Nehmen wir einmal eine Situation aus THE 
INSTITUTE, das zum Glück nicht nur aus solchen Problemen besteht. Die 
oberste Aufgabe besteht darin, aus einer Irrenanstalt zu entfliehen, weil man 
dort lediglich aus politischen Gründen festgehalten wird. Die Flucht kann 
aber nur gelingen, wenn man eine Traumwelt betritt und sich dort gewisse 
Gegenstände besorgt. In diese Traumwelt gelangen Sie durch den Genuß ei- 
nes Spezialpulvers, das nur zusammen mit Wasser wirkt. Die Schwierigkeit 
bei der ganzen Sache ist die Beschaffung des Wassers. Der Weg dorthin ist 
vollkommen unlogisch und kein Hinweis hilft dem verzweifelten Spieler: Als 
erstes muß man den Direktor der Anstalt angreifen, um so in eine Gummizel- 
le zu gelangen. Dort legt man dann eine gefundene Tasse ab. Nach der Entlas- 
sung greift man den Direktor wiederum an und beim zweiten Betreten der 
Gummizelle befindet sich im zurückgelassenen Becher das ersehnte Wasser. 
Ich denke nun ist Ihnen klar geworden, daß in einem Adventure nichts un- 
möglich ist. Jede Möglichkeit, und sei sie noch so abwegig, muß in Betracht 
gezogen werden, um dann schließlich die richtige Lösung herauszufinden. 
Man kann es fast mit der Computerschachstrategie vergleichen. Auch hier 
wird jeder mögliche Zug berechnet und die Folgen überprüft. 
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Ich hoffe, daß sie allen Beispielen folgen konnten und nun wissen, wie ein 
Adventurespieler zu denken hat. Solche kleinen Probleme stellen die Basis 
der Adventurespiele dar und mit ein wenig ‚‚um die Ecke‘‘ denken lassen 
sich alle Probleme (sprich Adventures) lösen. 
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5. Der Weg zur Lösung 


Nun geht es endlich los. Stellen wir uns dem Adventure und seiner Aufgabe. 


Da bei einem Adventure sehr viele Daten anfallen, die man immer parat ha- 
ben muß, habe ich sechs Entwurfsblätter entwickelt, auf denen alles über- 
sichtlich eingetragen werden kann. Zu diesen Eintragungen benutzen Sie bitte 
immer einen Bleistift, um später Änderungen vornehmen zu können. 


Das oberste Gebot beim Adventurern heißt: 
SIE MÜSSEN IMMER WISSEN, WO SIE GERADE SIND!!! 


Darum ist ein Lageplan sehr wichtig. Unter den Entwurfsblättern finden Sie 
zwei verschiedene Lagepläne. Der erste ist groß mit LAGEPLAN über- 
schrieben und besteht aus 5x9 Quadraten. Jedes Quadrat stellt einen Ort des 
Adventures dar. Heften Sie etwa zehn dieser Pläne zusammen und tragen 
Sie den Adventurenamen sowie die Blattnummer ein. Im einzelnen kann man 
folgende Informationen in den Quadraten unterbringen: 


um HACH SUEDEN 


E.HIL. 
GEHE 
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Da wäre also einmal der Name des Ortes. Diesen brauchen Sie sich in der 
Regel nicht selbst auszudenken, denn in der Beschreibung des Adventures 
zu jedem Ort ist er meistens enthalten. Lesen Sie also die Bildschirmmittei- 
lung durch und setzen Sie den Namen des Ortes in dem dafür vorgesehenen 
Feld ein. In das große freie Feld schreiben Sie besondere Merkmale des Or- 
tes. So z.B. ein Informant, eine Geheimtür oder vielleicht eine seltsame 
Pflanze. Außerdem werden hier alle die Objekte eines Ortes notiert, die man 
mitnehmen oder sonst irgendwie verändern kann. 


Falls nun der Adventurer nichts mehr tragen kann und Sie deshalb ein paar 
Dinge zurücklassen müssen, haben Sie die Positionen der einzelnen Objekte 
genau notiert. Sollte sich dann herausstellen, daß Sie einen wichtigen Gegen- 
stand nicht mitgenommen haben, finden Sie den Standort mit Hilfe des Lage- 
plans sofort wieder. 


Die kleinen Kästchen unter den Buchstaben H/V/T/B stehen im Zusammen- 
hang mit den anderen Entwurfsblättern. Der Anfangsbuchstabe der Über- 
schriften weist auf die jeweilige Zugehörigkeit hin. Das erste Kästchen gehört 
zum Entwurfsblatt HANDLUNGEN. Jeder Raum, in dem Sie etwas Beson- 
deres machen, bekommt einen Buchstaben; d.h. Sie tragen auf dem Lageplan 
unter H den Buchstaben ein, unter dem Sie auf dem Entwurfsblatt HAND- 
LUNGEN Ihre Eingaben notiert haben. Dabei fangen Sie mit A,B,C an und 
machen am Ende des Alphabets mit A1,B1,C1 weiter. 


Das heißt aber nicht, daß in jedem Raum ein Buchstabe notiert wird, nur 
weil man dort z.B. N eingegeben hat, um weiter zu kommen. Wenn Sie in 
einem Raum alles untersuchen und dann nichts besonderes finden, werden 
die Befehle nicht notiert und der Raum bekommt keinen Buchstaben. Die 
Bewegungsbefehle werden nicht einem einzelnen Ort zugeordnet. Zum bes- 
seren Verständnis ein kleines Beispiel: 


Sie wollen von Ihrem Standort in einen anderen Raum, um ein Seil zu holen. 
Flugs geben Sie Ihrem jetzigen Aufenthaltsort den Buchstaben A und mar- 
schieren los. Bis Sie das gewünschte Seil allerdings gefunden haben, durch- 
queren Sie zwei weitere Räume, die sich nach ausgiebigen Untersuchungen 
als unwichtig erweisen. Aus diesem Grund erhalten Sie keinen eigenen Buch- 
staben und Sie notieren die Richtungsangaben auf dem Entwurfsblatt HAND- 
LUNGEN hinter dem Buchstaben A. | | 


Erst der Raum, in dem sich das Seil befindet, erhält den Buchstaben B und 
die Angabe GET ROPE wird notiert. Zur Verdeutlichung finden Sie im fol- 
genden die eingetragenen Handlungen und den zugehörigen Lageplan: 
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Bild 2.1 Lageplan zum im Text erwähnten Adventure 
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Bild 2.2 Ausgefülltes Entwurfsblatt HANDLUNGEN zum oben stehenden Lageplan 


Die Kästchen (V,T,B) zu den Entwurfsblättern VOKABELN,‚TIPS und BE- 
SONDERHEITEN werden mit Nummern ausgefüllt. Dies hat einen ganz ein- 
fachen Grund. Es ist möglich, daß man Orte zweimal besuchen muß und 
dann auch die Entwurfsblätter doppelt benutzt. Man kann z.B. zweimal Hil- 
fen von dem Adventure erhalten und durch die Numerierung weiß man, in 
welcher Reihenfolge die Tips erfolgten. 


Die letzte Information, die man dem Lageplan entnehmen kann, sind die Ver- 
bindungen zwischen den einzelnen Orten und wie man sie nutzt. Wenn z.B. 
die Eingabe von N zu einem neuen Raum führt, so trägt man in dem obersten 
Kästchen des Quadrates N ein. Dann wird in dem darüberliegenden Quadrat 
der Name des neuen Raumes notiert. In der untersten Zeile dieses Quadrates 
tragen sie die Eingabe ein, die wieder in den darunterliegenden Raum führt. 
In unserem Beispiel müßte dort S stehen. 
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Bei den Befehlen, die den Zutritt zu anderen Räumen erlauben, haben man- 
che Adventures auch noch einige Schwierigkeiten eingebaut. So können bei- 
spielsweise Gebäude, die mit N betreten wurden nicht mehr mit S verlassen 
werden. Zu diesem Zweck muß GO EXIT eingegeben werden. Sehr varian- 
tenreich und dadurch nicht so leicht herauszufinden sind die Befehle zum 
Besteigen von Treppen. In manchen Fällen kann U für UP genügen. Andere 
Spiele wollen CLIMB STEPS oder GO STEPS als Eingabe. Weiterhin mög- 
lich ist auch noch GO UPSTAIRS. In solchen Situationen, wo die Bewe- 
gungsbefehle unklar sind, wird der Anfänger oft stecken bleiben und lange 
probieren bis das Richtige gefunden ist. Leider gibt es dafür kein Patentrezept 
und deshalb gilt hier einmal wieder: 


ÜBUNG MACHT DEN MEISTER !! 


Sie werden festgestellt haben, daß ein Blatt natürlich nicht alle Räume eines 
Adventures darstellen kann. Dies ist auch nicht so beabsichtigt; vielmehr soll 
jedes Blatt einen in sich geschlossenen Teil den Adventures zeigen. Das kön- 
nen z.B. einzelne Städte sein, wie bei CRITICAL MASS, oder wie bei 
GRUDS IN SPACE verschiedene Planeten. Trotzdem gibt es Orte, die ei- 
gentlich zusammengehören und nicht ganz auf den Lageplan passen. Für die- 
sen Fall nehmen Sie mehrere Lagepläne zur Darstellung eines Komplexes. 
Verdeutlicht wird die Zusammengehörigkeit erst einmal durch die Numme- 
rierung. Die Blätter erhalten alle die gleiche Nummer, die aber in einer be- 
stimmten Reihenfolge mit Buchstaben gekennzeichnet werden. Also zum 
Beispiel 1a/1b/lc usw. Die Verbindungen der Orte auf verschiedenen Blät- 
tern machen sie durch spezielle Zeichen, wie Dreicke, Kreise oder Rechtecke 
deutlich. Wenn Sie also beispielsweise durch die Eingabe ENTER BUIL- 
DING von einem Ort auf Karte la an einen Ort auf Karte 1b gelangen, so 
notieren Sie neben dieser Richtungsangabe ein Dreieck. Dasselbe Zeichen, 
in diesem Fall ein Dreieck, notieren Sie auf Karte 1b bei der Eingabe, die 
wieder zu dem Raum auf Karte 1a führt. Dieses Verfahren hört sich schwieri- 
ger an, als es eigentlich ist. Praktisch angewendet finden Sie es auf den Ent- 
wurfsblättern von GRUDS IN SPACE in dem Kapitel mit der Lösung dieses 
Adventures. 

Eine weitere Schwierigkeit, auf die Sie beim Zeichnen des Lageplans stoßen 
könnten, ist, daß nur 2 oder 3 Orte nicht mehr auf die Karte passen. In einem 
solchen Fall sollten Sie kein neues Blatt anfangen, denn in den meisten Fällen 
ist noch in anderen Richtungen Platz für Eintragungen. Das heißt also, wenn 
sie mehr als fünf Orte in westlicher und östlicher Richtung haben, können 
Sie die restlichen Räume ruhig nach Norden oder Süden zeichnen. Die rich- 
tige Lage der Orte erkennen Sie ja leicht an den Richtungsbefehlen. 
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Weiterhin ist es sehr platzsparend, die Komplexe des Adventures, die nur 
aus wenigen Orten bestehen, auf einem Blatt einzutragen. 


Eine besondere Art des Lageplans stellt das zweite Entwurfsblatt dar. Hier 
können 171 Orte eingetragen werden, aber dafür nicht soviele Informationen. 
Dies ist eigentlich auch nicht notwendig, denn dieser Lageplan ist für Irrgär- 
ten und Labyrinthe gedacht. Damit meine ich die Orte, die sich einander so 
gleichen, daß man nach einiger Zeit nicht mehr weiß, wo man genau ist. 
Das kann ein Wald sein, wo ja bekanntlich sehr viele Bäume herumstehen 
oder auch, wie bei GRUDS IN SPACE, ein fremdes Raumschiff, in dem 
sich alle Räume nur durch verschiedene Ausgänge unterscheiden. 
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Bild 3 Ausschnitt aus dem Entwurfsblatt für IRRGÄRTEN 


Es gibt nun zwei Methoden, diesen Irrgärten zu begegnen, doch eines ist 
jedesmal wichtig: Wenn Sie merken, daß sie einen Irrgarten betreten oder 
vor kurzem betreten haben, speichern sie den Spielstand augenblicklich ab. 
In dem Labyrinth können manche Fehler passieren, die einen raschen Tod 
nach sich ziehen. 


Eine Methode, mit der Irrgärten geknackt werden können, wird in dem Kapi- 
tel TIPS UND TRICKS beschrieben. An dieser Stelle wollen wir uns mit 
der Möglichkeit beschäftigen, einen Irrgarten zu kartographieren. Die erste 
Skizzierung des Irrgartens sollte nicht sofort auf dem Entwurfsblatt, sondern 
erst auf einem Notizzettel erfolgen. Dann laden Sie den gespeicherten Spiel- 
stand nocheinmal ein und überprüfen die Skizze; erst dann ist eine Übertra- 
gung auf das Entwurfsblatt sinnvoll. Nach Anfertigung des Lageplans müs- 
sen sie sich überlegen, was Sie in dem Irrgarten suchen bzw. erfüllen sollen. 
In die kleinen Kästchen der einzelnen Quadrate können wiederum Nummern 
und Buchstaben für Handlungen, Tips, Besonderheiten und Vokabeln einge- 
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tragen werden. Dies ist aber nur in Ausnahmefällen notwendig, da Irrgärten 
oft nur die Funktion der Vewirrung des Spielers haben oder lediglich ein 
Gegenstand bzw. der Ausgang gefunden werden muß. 


Weiterhin wird sich der Plan als sehr nützlich erweisen, wenn Sie das Adven- 
ture noch einmal von Vorne beginnen müssen, weil Sie in eine der vielen 
Fallen getappt sind und keinen Spielstand abgespeichert hatten. Sie brauchen 
dann nicht wieder jeden Raum genau untersuchen, sondern wissen, wo sich 
etwas Wichtiges befindet und wo jeder weitere Befehl vergebliche Mühe be- 
deuten würde. 


5.1. Vokabeln 


Um ein Adventure zu lösen, muß man wirklich auf die kleinste Kleinigkeit 
achten. Jede Äußerung des Adventures ist wertvoll. Deshalb ist es besonders 
bei englischen Adventures wichtig, daß man alle Vokabeln versteht. 


Ä MD oKABELUEBERSETZUNGEN. 


Goes 8 Test 


RK UDOEnBEL UEBERSETZUMNG 


1 ‚Rope Seil 


Pencil Bleistift 


Car Auto 





Bild 4 Ausschnitt eines ausgefüllten Entwurfsblattes für VOKABELN 


Jetzt werden Sie sich denken, daß man dafür eigentlich kein Entwurfsblatt 
braucht. Ein Blick ins Wörterbuch genügt und die unverständliche Vokabel 
ist übersetzt. Doch bedenken Sie, daß Vokabeln nicht selten zweimal auftau- 
chen und Sie denselben Ort noch einmal besuchen müssen. Dann brauchen 
Sie nur unter der entsprechenden Nummer nachzusehen und die Vokabel ist 
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ohne zweites Nachblättern übersetzt. Bevor man also anfängt, irgendwelche 
Dinge zu untersuchen, sollte man in einem neuen Raum erst einmal die Mit- 
teilungen des Adventures durchlesen und wirklich jede nicht verstandene Vo- 
kabel nachsehen. Die unbekannten Wörter eines Adventurerraumes bekom- 
men auf dem Entwurfsblatt VOKABELN eine Nummer und diese wird dann 
im Lageplan in dem entsprechenden Quadrat unter V eingetragen. Ich betone 
nochmal, daß jede Vokabel, bei der auch nur der geringste Zweifel besteht, 
wirklich nachgesehen wird. Welche Folgen das sonst haben kann, zeigt ein 
Beispiel aus dem Adventure GRUDS IN SPACE: 


Beim Überqueren einer Brücke steht Ihnen ein Venusianer im Weg. Auf der 
Grafik sieht das Wesen wie ein freundliches Nilpferd aus, das mit den Augen 
zwinkert und freundlich lächelt. So werden Sie in Ihrem jugendlichen Leicht- 
sinn und Ihrem Vertrauen in die Gutmütigkeit lächelnder Tiere die Brücke 
betreten. Sie kommen dann auch schließlich am anderen Ende der Brücke 
an, doch leider auf eine sehr unangenehme Weise, nämlich im Magen des 
Venusianers. (Achtung! Jetzt kommt der berühmte erhobene Zeigefinger) 
Natürlich hätte dies nicht zu passieren brauchen. Was stand denn in der Be- 
schreibung des Adventures? ‚There is a nasty looking venusian!‘‘ Man denkt 
sich dabei, daß ‚‚nasty‘‘ bei dem freundlichen Lächeln nur etwas Gutes hei- 
ßen kann. Das Wörterbuch belehrt uns aber eines besseren; es heißt nämlich 
„eklig, schmutzig‘‘ Hätten sie nun die Vokabel nachgesehen, wären Sie be- 
stimmt stutzig geworden und hätten das liebe Tierchen vorsichtshalber mit 
Ihrer Pistole betäubt oder hätten wenigstens den Spielstand abgespeichert. 


Sie sehen also, wie wichtig es ist, die Mitteilungen auf dem Bildschirm auf- 
merksam zu lesen und auch zu verstehen. 


5.2. Tips und Hilfen des Adventures 


Das Entwurfsblatt TIPS UND HILFEN dient zum Notieren aller Mitteilun- 
gen, die nach dem Ansprechen der Hilfsoption gemacht wurden. Das Festhal- 
ten dieser Informationen ist sehr wichtig, da sie sich später noch als sehr 
nützlich erweisen können, und sie meistens nur einmal an einer bestimmten 
Stelle ausgegeben werden. Wieder ist es wichtig, die Mitteilung zu verstehen 
und den Ort zu kennzeichnen, an dem die Hilfe erfolgte. Tragen Sie also 
auf dem Lageplan unter dem Buchstaben T die Nummer ein, unter der Sie 
die Hilfe notiert haben. Für das Notieren der Vokabeln ist auf dem Entwurfs- 
blatt eine entsprechende Spalte (VOC) freigelassen worden. Tragen Sie des- 
halb die Sätze erst einmal in Englisch ein und schreiben Sie die Vokabeln 
dann daneben. 
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Die Hilfsoption sollte möglichst vor einer Handlung in einem gerade betrete- 
nen Raum angesprochen werden. Da man ja bekanntlich aus Schaden klug 
wird (auch aus dem Schaden, den andere gemacht haben), hierzu ein Beispiel 
aus dem Adventure GRUDS IN SPACE: 


Auf dem Weg zu einem Informanden finden Sie eine Pistole, die Sie als Ad- 
venturer natürlich mitnehmen. Als Sie sich nun kurz vor dem Treffpunkt mit 
dem Informanden befinden, sagt das Adventure nach der Eingabe von HELP: 
„Go in Peace!‘‘ Das kann nur eines bedeuten; man soll die Pistole lieber 
ablegen, bevor man weitergeht. Der vernünftige Mensch tut das auch. Wer 
es trotzdem mit Waffe ausprobieren will, der wird bald merken, daß er es 
mit einem sehr mißtrauischen Informanden zu tun hat, der erst schießt und 
dann Fragen stellt, wenn er bei seinem Gegenüber eine Waffe entdeckt. Ohne 
Abfrage der Hilfsoption wäre man völlig ahnungslos in die Falle gelaufen. 
Auch der Spieler, der nicht hören wollte, weiß dann wenigstens, warum der 
Adventurer sterben mußte. 


Vergessen Sie also nicht, vor der ersten unüberlegten Handlung das Adventu- 
re zu befragen. Eine Ausnahme gibt es natürlich wieder (Ausnahmen bestäti- 
gen die Regel). Falls in einem Adventure nämlich zu viele Hilfen gegeben 
werden, so geht der Reiz und die Spannung des Spieles langsam aber sicher 
verloren. In Adventures wie THE DALLAS QUEST sollte man deshalb nur 
in verzwickten Situationen um Hilfe bitten. 


Folgende Dinge sind bei den Hilfen des Adventures noch zu beachten: 
1. Es werden immer nur versteckte Hinweise gegeben. 
Sie müssen herausfinden, was die Andeutungen zu bedeuten haben. 


2. Vorsicht geboten ist bei Hilfen, die Ausdrücke wie ‚‚vielleicht, es 
könnte sein‘‘ und dergleichen enthalten. Auch manche Hints (Hin- 
weise) können dazu dienen, den Spieler zu täuschen. 


5.3. Handlungen 


Nachdem Sie die Gegebenheiten eines Raumes abgecheckt, die Vokabeln 
nachgesehen und die Hilfsoption abgefragt haben, können Sie endlich anfan- 
gen zu handeln. 


Obwohl man sich eigentlich schon ganz gut auf das Kommende vorbereitet 
hat, sei vor überstürzten Handlungen gewarnt. Überlegen Sie es sich lieber 
zweimal was Sie tun; etwa so wie beim Kauf eines neuen Autos. Besonders 
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gefährlich sind Reflexhandlungen, die bei vielen Adventures absichtlich als 
zusätzliche Schwierigkeit mit einprogrammiert worden sind. Hierzu ein Bei- 
spiel aus dem Adventure OPERATION NEPTUN: 


Das Spiel startet in der Kommunikationszentrale eines U-Boots. Dabei prangt 
ein verführerisch rot blinkender Knopf einer Konsole direkt im Vordergrund 
des Bildschirms. Viele sind nun nicht mehr zu halten. Sie vergessen alles 
um sich herum und geben in Erwartung einer tollen Überraschung PRESS 
BUTTON ein. Die Überraschung ist dann auch wirklich groß, wenn man 
sich im Adventurerhimmel wiederfindet. Der Druck auf den Knopf bewirkte 
nämlich eine Selbstzerstörung des Bootes. Derartige Handlungen können be- 
sonders mitten im Spiel sehr ärgerlich sein. Hier befanden wir uns gerade 
im ersten Bild, doch kurz vor der Lösung kann eine Explosion des U-Boots 
auch der Grund für einen lang anhaltenden Frust sein, weil große Teile noch 
einmal durchgespielt werden müssen. Im Klartext heißt das also: 


1. Denken Sie vor jeder Handlung nach, was Sie damit bezwecken 
wollen. 


2. Hüten Sie sich vor Reflexhandlungen, wie blinkende Knöpfe zu 
drücken. 


Weiterhin ist es zweckmäßig, von Zeit zu Zeit die Entwurfsblätter mit den 
hoffentlich genauen Notizen durchzublättern. Wozu hat man sich schließlich 
die Arbeit gemacht? Sehen Sie sich den Lageplan an und gehen Sie die Tips 
und Besonderheiten durch. Vielleicht ist Ihnen etwas wichtiges entfallen oder 
Sie verstehen jetzt endlich die eine oder andere Äußerung des Adventures. 


Dazu ein Beispiel aus CRITICAL MASS: Wenn man sich hier in der Zentrale 
des Verbrechers und somit kurz vor der Lösung befindet, fragt das Adventure 
nach Eingabe von HINT, ob man schon in der Wäscherei gewesen sei. Nun 
wird Ihnen beim Durchsehen der Entwurfsblätter auffallen, daß Sie einmal 
einen Wäschereizettel gefunden und auch mitgenommen haben. Eingelöst ha- 
ben Sie ihn aber leider nicht. Trotzdem Sie nun einen Teil des Adventures 
nocheinmal spielen müssen, hat sich jetzt das letzte Glied in der Kette ge- 
schlossen und das Adventure kann als gelöst bezeichnet werden. Die Ent- 
wurfsblätter sind also auch eine gute Gedächtnisstütze. 


Wie vorher schon erwähnt, sollten alle Eintragungen nur mit Bleistift erfol- 
gen. Man kann deshalb alles, was nach reiflicher Überlegung eingegeben 
worden ist, notieren. Die Befehle zur näheren Untersuchung von Räumen, 
Personen oder Gegenständen sind dabei ausgeschlossen. Änderungen können 
Sie dann immer noch mit Hilfe eines Radiergummies vornehmen. Stellt sich 
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allerdings heraus, daß man total auf dem Holzweg war und nur ein kleiner 
Teil richtig ist, sollte schon ein neues Blatt angefangen werden, bevor sie 
das alte Entwurfsblatt weiß radieren. 


Das Notieren der Handlungen wurde ja schon einmal angesprochen, hier soll 
es nun noch einmal mit einem ausgefüllten Blatt etwas genauer erläutert 
werden. 


Die Startposition des Adventures bekommt als Kennung den Buchstaben A. 
Die weiteren Kennzeichnungen erfolgen entsprechend dem Alphabet bis Z 
und beginnen dann wieder mit Al...... Z1. Richtungsangaben werden nicht 
einzeln einem Ort zugeordnet. Hierzu einmal ein Beispiel, wie ein paar Ein- 
tragungen aussehen könnten: 


ANDLUNGEN 


GETEILT 8 Test 


RK HANDLUNG<EN) 


A Get Key/E/E/N 


B Open Desk 





Bild 5 


Im vorliegenden Fall nehmen Sie sich zunächst einen Schlüssel und gehen 
dann in einen Raum, wo Sie mit ihm einen Schreibtisch aufschließen können. 
Die Richtungsangaben bekommen aber keinen neuen (Raum-) Buchstaben; 
der ist erst dann wieder fällig, wenn eine raumspezifische Handlung erfolgt. 
In unserem Fall das Aufschließen des Schreibtisches. Weitere Beispiele fin- 
den Sie in den Kapiteln mit den Adventurelösungen. 


Wenden wir uns von dem Entwurfsblatt wieder den Handlungen selber zu. 
Sie werden bald merken, daß sie oft eine feste Strategie im Kopf haben, von 
der Sie felsenfest überzeugt sind und irgendwie wissen, daß sie einfach rich- 
tig sein muß. Oft wird Ihnen aber ein Riegel von dem Adventure vorgescho- 
ben, weil es ihre Eingaben einfach nicht verstehen will. Um trotzdem erfolg- 
reich zu ein, ist Hartnäckigkeit sehr wichtig. Fassen sie Ihren Befehl immer 
wieder in andere Worte. Versuchen Sie die Eingabe so kurz wie möglich 
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zu machen und befragen Sie das Wörterbuch nach anderen Vokabeln. Wenn 
Sie beispielsweise einen Schlüssel zu einer Tür besitzen, die Tür jedoch kein 
Schlüsselloch besitzt, so muß es in den meisten Fällen noch gesucht werden. 
Versuchen sie es mit EXAMINE DOOR, LOOK DOOR oder vielleicht SE- 
ARCH KEY-HOLE, SEARCH HOLE, EXAMINE HOLE, SEARCH 
DOOR FOR KEY-HOLE. Die Möglichkeiten können sehr vielfältig sein. 
Wieder hilft in einem solchen Fall nur hartnäckiges Ausprobieren und ein 
wenig Übung. 


Eine weitere Regel, die sie sich merken sollten, ist, gutgemeinte Ratschläge 
(und sei es nur eine Andeutung) auch wirklich zu befolgen. Bei Adventures 
mit Sound wie CASTLE OF TERROR könnte eine solche Warnung durch 
einen Wechsel der Musik deutlich werden. Diese hört sich bei Gefahr unge- 
fähr so an, wie die Musik in einem spannenden Film, wenn der Held in einem 
Haus voll hungriger Monster herumschleicht. 


Doch auch der Text kann Hinweise auf eine kommende Gefahr geben. Mittei- 
lungen wie ‚‚Das sieht aber gar nicht gut aus‘‘ „‚Ein sehr seltsamer Mann!“ 
oder „‚Besser Sie unternehmen jetzt etwas‘‘ sollten ihren Adventureverstand 
klingeln lassen. Die nächste Eingabe muß ganz klar SAVE GAME heißen. 
Experimentieren sie nicht herum, was vielleicht helfen könnte und lassen sie 
sich nicht von Neugier leiten. Das kommt dann nach dem Abspeichern. 


Eine sehr häufig auftretende gefahrenvolle Situation, die erst gar nicht als 
solche erkannt wird, ist das Phänomen des ‚‚There’s no way out!‘* Das heißt 
auf gut Deutsch, daß Sie Ihren gegenwärtigen Standort nicht mehr ohne wei- 
teres verlassen können. Oft ist es dann schon zu spät; die Falle hat schon 
zugeschnappt. Trotzdem sollte man den Spielstand sofort abspeichern und 
sich mit allen Mitteln gegen sein Schicksal wehren. 


Wenn wir einmal von den eben genannten besonderen Situationen absehen, 
ist es auf jeden Fall ratsam, den Spielstand regelmäßig abzuspeichern. Dies 
gilt auch insbesondere dann, wenn ein Adventure als besonders schwierig 
bekannt ist. Dies erfährt man ja aus Spielkritiken in Zeitschriften oder von 
Gleichgesinnten. Eine wichtige Information im Zusammanhang mit der 
SAVE/LOAD Option ist die Stellenangabe, an der Sie einen Spielstand abge- 
speichert haben. Zu diesem Zweck wird die Position in das Entwurfsblatt 
für Handlungen eingetragen. Schreiben Sie die Nummer oder den Namen 
des Files hinter die Handlung, die als letztes vor dem Abspeichern eingege- 
ben worden ist. Danach kennzeichnen Sie diese Angabe mit einem Kreis. 
So kann man mit einem Blick sehen, wo ein Spielstand abgespeichert ist, 
und an welchen Stellen man noch einmal beginnen kann. 
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5.4. Besonderheiten 


Nun zum letzten Entwurfsblatt. Es ist mit BESONDERHEITEN überschrie- 
ben und das ist wahrlich ein dehnbarer Begriff. Natürlich hat auch dieses 
Blatt eine bestimmte Funktion, doch es sollen hier auch Dinge notiert wer- 
den, die Sie nirgendwoanders unterbringen konnten. Schreiben Sie auf jeden 
Fall alles auf, das Ihnen an einem Raum besonders und außergewöhnlich er- 
scheint und tragen Sie die entsprechende Nummer auf dem Lageplan unter 
dem Buchstaben B ein. 


Das Notieren von Besonderheiten und Auffälligkeiten soll Ihnen Denkanstö- 
Be geben und das Kombinieren bei Problemen beschleunigen bzw. erleich- 
tern. Hierzu ein aus dem Adventureleben gegriffenes Beispiel von GRUDS 
IN SPACE: 


Man findet eine grüne Kugel, die in ein Loch eingebettet ist, das von einem 
grünen Quadrat umgeben wird. Nun notieren Sie sich diese Tatsache auf dem 
Entwurfsblatt und harren der Dinge, die da kommen mögen 


Tatsächlich wird ihre ‚Mühe‘‘ belohnt. In einem Raumschiff von Außerir- 
dischen findet man wieder ein grünes und auch andersfarbige Quadrate, die 
diesmal ein leeres Loch umgeben. Beim Durchblätten der Entwurfsblätter 
entdecken Sie dann die Notiz und wissen sofort, daß die grüne Kugel zum 
grünen Quadrat gehört und daß für die anderen Quadrate noch Kugeln gefun- 
den werden müssen. 


Weitere Dinge, die auf diesem Blatt eingetragen werden sollten, sind beson- 
dere Mitteilungen, die nach Eingabe von LOOK oder EXAMINE ausgegeben 
worden sind. Hier werden oft Hinweise gegeben, die manchmal erst im Ver- 
lauf des Spieles verstanden werden. Dazu ein Beispiel aus CRITICAL 
MASS: 


Die nähere Betrachtung eines Krishna bringt die Mitteilung, daß er ein 
Freund der Natur sei. Nun wissen wir, daß wir ihm mit irgendetwas aus der 
Natur eine Freude machen können. Da fallen uns dann die Blumen ein, die 
wir in einem New Yorker Büro gesehen haben. 


Auch besondere Kommentare des Adventures müssen festgehalten werden. 
Eine der wichtigsten Ausgaben ist dabei ‚‚It doesn’t work now‘‘ nach einer 
Eingabe des Spielers. Der intelligente Mensch wird sofort schalten und wis- 
sen, daß das gerade eingegebene Kommando zwar momentan nichts nützt, 
aber später verstanden wird und dann nützlich sein kann. Deshalb notieren 
Sie erst einmal die Eingabe, die zu dieser Mitteilung geführt hat und versehen 
sie mit einem entsprechenden Hinweis. 
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Weitere Informationen, die auf dem Entwurfsblatt für Besonderheiten festge- 
halten werden, sind die Gespräche mit anderen Personen des Adventures. 
Es sollte grundsätzlich jedes Wesen des Adventures angesprochen werden. 
Vorher ist aber eine nähere Betrachtung mit LOOK und EXAMINE ratsam. 
Ein Hinweis auf eine drohende Gefahr wird so noch rechtzeitig gegeben. Der 
Dialog mit anderen Wesen kann manchmal sehr lang sein und so notiert man 
sich nur Stichpunkte. Zu diesen Notizen schreiben Sie genau, wer dies an 
welchem Ort zu Ihnen gesagt hat. Gespräche, die nur aus einem Satz beste- 
hen, sollten vollständig notiert werden. Solche kurzen Äußerungen geben oft 
sehr wichtige Hinweise. Bei dem Adventure THE INSTITUTE beispielswei- 
se spricht man eine Eule an, die einem sagt, daß vor dem Passieren ein Schild 
gelesen werden muß. Und tatsächlich haben wir in dem zurückliegenden 
Spiel ein Schild gelesen, auf dem stand, daß Tod gleich Friede ist. Bald wer- 
den Sie dann von einem Mann aufgehalten, der fragt, was Tod bedeutet. Dank 
der netten Eule und durch die Entwurfsblätter, auf denen die Informationen 
hoffentlich festgehalten wurden, können Sie stolz SAY PEACE eingeben und 
dann weitergehen. 


Dialoge sind nicht nur wichtig um kleine Tips zu erhalten; das Adventure 
ULTIMA I liefert dazu ein gutes Beispiel. Hier bekommt man alle Informa- 
tionen über das Ziel und die Lösung des Spiels nur von anderen Personen. 


Eine Art der Gespräche sollte man allerdings nicht auf dem Entwurfsblatt 
für Besonderheiten notieren; dann nämlich, wenn die Personen den Adventu- 
rer die ganze Zeit begleiten und beim Ansprechen Lösungshilfen geben. Da- 
durch wird die Hilfsoption ersetzt und die Mitteilungen sollten daher auf dem 
Blatt TIPS UND HILFEN notiert werden. Bei dem Adventure AMAZON 
zum Beispiel trägt man ständig den Papageien PACO mit sich. Nach der Ein- 
gabe von PACO gibt der Angesprochene mehr oder weniger kluge Tips von 
sich. 


5.5. Die Objekte des Adventures 


Ein großer Teil der Eingaben in Adventures bezieht sich auf die Manipulation 
von Objekten aller Art, die in dem Adventure vorkommen. Somit ist das Fin- 
den und die richtige Verwendung von Gegenständen ein wichtiger Teil der 
Lösung. Nicht umsonst geben einige Adventures bei Anfrage der Hilfsoption 
nur die Antwort, daß man alles genau untersuchen solle. Außerdem wird sich 
jeder Adventurefan völlig fehl am Platze fühlen, wenn er ein Adventure 
spielt, in dem nur wenig Objekte vorkommen. Aus diesem Grund versucht 
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der geübte Spieler alle Objekte, die er sieht oder die beschrieben werden, 
zu beeinflussen oder mit ihnen etwas anzufangen. Er wird auch keine Mög- 
lichkeit außer acht lassen, neue Gegenstände zu finden und sie mitzunehmen. 
Also heißt eine weitere Regel bei der Lösung von Adventures: Untersuchen 
Sie alles und nehmen Sie möglichst alle Gegenstände mit! 


Denken Sie immer daran, daß jedes noch so unwichtig erscheinende Teil in 
dem Adventure eine Funktion erfüllt. Ansonsten wäre der Programmierauf- 
wand viel zu groß. Als kleine Randbemerkung ist hier allerdings zu bemer- 
ken, daß auch das Irritieren eine wichtige Funktion in den Augen des Pro- 
grammierers ist. Manchmal denken sie sogar nicht nur an eine Verwirrung 
des Spielers, sondern stellen böse Fallen, die das Adventure zu einem vorzei- 
tigen Ende bringen können. So fängt eine Lampe, die man gerade nehmen 
will, plötzlich an zu brennen oder das verheißungsvolle Kästchen mit dem 
geschnitzen Muster enthält eine Bombe feinster Bauart. Deshalb sei noch ein- 
mal darauf hin gewiesen, daß jeder Gegenstand genau zu untersuchen ist, 
um erst dann zu entscheiden, was zu tun ist. Das Bestreben, alles mitzuneh- 
men, was nicht niet- und nagelfest ist, machen sich viele Programmierer wie- 
der auf ganz schamlose Weise zu Nutze. Sie verstreuen ein paar verheißungs- 
volle Dinge in der Adventurewelt und schon freut sich der Spieler wie ein 
kleines Kind. Doch leider kann er mit diesen Dingen gar nichts ausrichten, 
um die vollständige Lösung zu erreichen und manchmal läßt er wichtige Ge- 
genstände liegen, nur um diese vielversprechenden ‚,Attrappen‘‘ behalten zu 
können. 


Wieder sollte man die Entwurfsblätter dazu benutzen, diesem Übel Abhilfe 
zu verschaffen, doch auch ein wenig Nachdenken ist erforderlich. Jedesmal, 
wenn Sie vor der Entscheidung stehen, einen Gegenstand mitzunehmen und 
etwas anderes dafür abzulegen oder ob Sie lieber Ihren ganzen Besitz behal- 
ten und den gefundenen Gegenstand ignorieren, sollten Sie sich erst einmal 
ein wenig Bedenkzeit nehmen. Folgende Kriterien sollten zur Beurteilung 
der Wichtigkeit eines Adventureobjektes herangezogen werden: 


1. Hat der Gegenstand etwas mit der Thematik des Adventures zu tun? 

2. Findet sich in den Entwurfsblättern ein Hinweis auf seine Wich- 
tigkeit? 

3. Haben Sie einen der Gegenstände, die Sie besitzen, vielleicht schon 
benutzt und brauchen ihn gar nicht mehr? 

4. Was sagt die Hilfsoption dazu? 

5. Was sagt Ihr Adventureverstand? 
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Um sich also ein genaues Bild zu machen, sollten auf jeden Fall die Entwurfs- 
blätter nach eventuellen Hinweisen durchgesehen werden. Weiterhin ist es 
in den meisten Fällen unsinnig, einen Gegenstand, den Sie schon einmal be- 
nutzt haben, weiter mit sich herumzuschleppen. Es sei denn, Sie haben Grund 
zu der Annahme, daß er Ihnen noch einmal nützlich sein könnte. Klammern 
Sie sich nicht an ‚„‚alte‘‘ Dinge, aber legen Sie sie erst weg, wenn Sie einen 
anderen wichtigen Gegenstand aufnehmen wollen. 


Die Hilfsoption gibt manchmal spezielle Objektbeschreibungen, die auf die 
Wichtigkeit Hinweise geben könnten. Deshalb sollte sie auf jeden Fall noch 
einmal abgefragt werden, wenn man einen Gegenstand neu entdeckt hat. 


Das Verlassen auf Ihr ‚‚Adventuregefühl‘‘ habe ich an die letzte Stelle ge- 
setzt, wo es ja auch hingehört. Erst wenn kein anderes Kriterium mehr anzu- 
wenden ist, lassen Sie sich von Ihrer inneren Stimme leiten. 


An die erste Stelle hingegen gehört die Frage, ob der Gegenstand etwas mit 
der Thematik des Spieles zu tun hat. In der Regel sind Schraubenzieher in 
der Steinzeit und Pfeil und Bogen in einer Weltraumschlacht fehl am Platze, 
doch in einigen wenigen Fällen kann man nur mit Hilfe der verrücktesten 
Dinge das Adventure zu einem erfolgreichen Ende führen. In Anbetracht die- 
ser Umstände kann man den Ratschlag, wirklich jeden Gegenstand mitzuneh- 
men, verstehen; stellt sich einem jedoch die Frage, ob er einen augenschein- 
lich unsinnigen Gegenstand gegen einen wohl nützlichen aus seinem Besitz 
eintauschen soll, so wendet man am besten das Gesetz der Wahrscheinlichkeit 
an und verschmäht das rätselhafte Objekt. Die Entwurfsblätter helfen einem 
dann hinterher, es doch noch wiederzufinden, wenn es sich als wichtig erwei- 
sen sollte. 


Aus der Erfahrung kann man drei Dinge nennen, die in jedem Adventure 
nützlich sein können. Das sind eine Waffe, ein Seil und eine Beleuchtung 
wie Kerze oder Taschenlampe. Mit Hilfe dieser Gegenstände kann man die 
meisten Standardprobleme umgehen und außerdem verhindern, in dumme 
Fallen zu laufen, die nur in der Annahme der Unerfahrenheit des Spielers 
aufgestellt wurden. 


Nachdem wir uns nun ausführlich mit dem Aufnehmen von Gegenständen 
befaßt haben, ist es langsam an der-Zeit, über deren sinnvolle Anwendung 
nachzudenken. Wie schon erwähnt, sind oft sehr viele Hinweise vorhanden, 
welches Objekt gebraucht wird. So steht meistens auch schon fest, wozu es 
benutzt werden soll. In einem solchen Fall hat man leichtes Spiel; doch was 
ist, wenn mehrere Möglichkeiten vorhanden sind. Hier kommen dann wieder 
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einmal Ihre grauen Zellen ins Spiel. Es hilft nämlich nur sinnvolles Abwägen. 
Den einzigen pauschalen Tip, den man geben kann ist, daß Sie sich davor 
hüten müssen, Objekte leichtfertig zu verschwenden. Behandeln Sie es wie 
Ihr Eigentum, von dem Sie nicht sonderlich viel haben. 


Ein schönes Beispiel dazu liefert das Adventure AMAZON. Hier bekommt 
man zu Erfüllung seiner Mission 20.000$ überreicht. Die Freude ist natürlich 
groß und man ist versucht, das Geld leichtfertig auszugeben. Eine heikle Sze- 
ne spielt sich ab, als der Direktor des archäologischen Instituts Ihnen verbie- 
tet, den Papagei PACO mitzunehmen, der ja in diesem Spiel die Hilfsoption 
ersetzt. Der gute Mann möchte als Gegenleistung eine kleine finanzielle Zu- 
wendung in Höhe von 20.000$. Da der Spieler den Papagei braucht und es 
ja nicht sein Geld ist, das er ausgibt, wird er es dem Direktor willenlos zur 
Verfügung stellen. Daß dies ein Fehler war, zeigt sich dann am Flughafen. 
Man kommt ohne Geld nämlich nicht zum Amazonas und so ist das Adventu- 
re für den verschwenderischen Spieler an dieser Stelle zu Ende. Der richtige 
Weg wäre in diesem Fall das Feilschen gewesen, wie Sie es bestimmt auch 
in Wirklichkeit getan hätten. So können Sie schließlich einen Preis von 
10.000$ aushandeln und das restliche Geld reicht für die Weiterführung des 
Adventures. 


Sie sehen, alles ist kostbar. Das gilt natürlich nicht nur für Geld. Auch Natu- 
ralien und andere Gegenstände sollten sorgsam verwendet werden. So wäre 
es unnütz, das gefundene Essen ohne irgendeine Veranlassung zu sich zu 
nehmen oder eine Flasche Rum nur aus dem Spaß an der Freude auszutrin- 
ken. In den meisten Fällen benötigen Sie essbare Dinge, um andere Wesen 
zu besänftigen. 


Im Zusammenhang mit den gefundenen und mitgenommenen Gegenständen 
dürfen wir auf keinen Fall den INVENTORY Befehl vergessen, der ja be- 
kanntlich die Besitztümer des Adventurers anzeigt. Abgesehen davon, daß 
man sowieso jederzeit über das zur Verfügung stehende Material informiert 
sein sollte, ist eine INVENTORY Abfrage besonders bei Problemen ohne 
sichtbare Lösung wichtig. Sehen Sie also nach, ob Sie die Lösung nicht schon 
bei sich tragen. Überprüfen Sie jeden Gegenstand Ihres Besitzes; vielleicht 
kann Ihnen einer bei dem aktuellen Problem weiterhelfen. Hierzu ein Beispiel 
aus THE INSTITUTE: 


Beim Versuch einen Fluß zu überqueren, rutschen sie auf einem Baumstamm 
aus, der von einem Ufer zum anderen reicht. Nichts scheint hier zu helfen. 
Sie können nicht klettern und nicht kriechen; einfach jede artistische Übung 
mißlingt. Auffällig ist jedesmal die Mitteilung, daß der Stamm zu glatt sei. 
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Wir geben also in letzer Not INVENTORY ein und sehen, daß wir eine Tube 
Leim besitzen. Nach dem Motto: LEIM! DAS MUB ES SEIN!! fällt uns auch 
gleich die Klebrigkeit ein, die ein solcher Stoff gewöhnlich besitzt. Da ist 
es dann auch nicht mehr weit zu der Schlußfolgerung, daß uns der Leim beim 
Gehen über den Stamm helfen kann. Nachdem das Unternehmen, den ganzen 
Stamm einzuleimen, gescheitert ist, geben wir schließlich mit stolzgeschwell- 
ter Brust ein : GLUE SHOE und schmieren uns so Leim unter die Schuhsoh- 
len. Nun können wir ohne Schwierigkeiten den Fluß überqueren. Nach die- 
sem Muster sollte man jedesmal vorgehen. 


Der letzte Aspekt, den ich im Zusammenhang mit den Adventureobjekten 
erwähnen möchte, sind die oft frustrierenden Erfahrungen, die der Spieler 
besonders bei Grafikadventures macht. Da sieht man nun einen braunen 
Tisch in vorzüglicher 3D-Grafik auf den Bildschirm gemalt und wenn man 
dann eingibt LOOK TABLE, bekommt man nur die Antwort: ’’I can’t see 
it here‘‘. Dieses Beispiel zeigt sehr gut das Problem der Adventuregrafik; 
viele unnütze Dinge werden zusätzlich zur Verschönerung dargestellt und 
wichtige Dinge sind einfach nicht zu erkennen. Aus diesem Grund sollte man 
sich hauptsächlich auf den Text der Grafikadventures verlassen, den sie ja 
auch noch in verkürzter Form zu jedem Bild parat haben. Wenn Sie nun 
meinen, etwas erkannt zu haben, fragen Sie lieber erst nach, ob dieser Gegen- 
stand für das Adventure überhaupt existiert. Bei Textadventures haben wir 
dieses Problem nicht. Hier ist jeder Gegenstand, der in der ausführlichen 
Raumbeschreibung genannt wird, auch beeinflußbar. Dem Grafikfan sei ge- 
sagt, daß die Grafik immer das Unverläßlichste am ganzen Adventure ist. 
Spielen sie frei nach dem Motto: Lieber ein guter Text als sehr gute Grafik! 
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Nun noch ein paar allgemeine Hinweise, die beim Adventurern zu beachten 
sind. 


Denken Sie immer daran, daß ein Adventure wie ein Abenteuerfilm zum Mit- 
spielen ist. Da hier ja aus dem Leben gegriffene Szenen gezeigt werden, soll- 
ten Sie im Adventure auch wie im richtigen Leben handeln. Verdrängen Sie 
den Spielcharakter des Adventures und überlegen Sie, was Sie tun würden, 
wenn die Situation auf dem Bildschirm Realität wäre. So gehen Sie zum Bei- 
spiel beim Betreten eines Raumes auch nicht einfach weiter, weil sie ein festes 
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Ziel vor Augen haben, sondern Sie sehen sich erst einmal neugierig um. Ma- 
chen Sie es im Adventure genauso. Untersuchen Sie alles und informieren 
Sie sich genau über den Raum, in dem Sie sich gerade befinden. 


Weiterhin ist es sehr wichtig, die Phantasie spielen zu lassen. Inwieweit Gra- 
fikadventures die Phantasie fördern, will ich dahingestellt lassen. Versuchen 
sie sich in die Situation auf dem Bildschirm hineinzuversetzen. Denken Sie 
an Ihre Kinderzeit, in der Sie hinter jeder verschlossenen Tür ein Geheimnis 
und hinter jedem Bücherschrank einen Geheimgang vermuteten. Was kann 
nicht alles unter einem Bett oder einem Teppich versteckt sein? Was verbirgt 
sich hinter dem Bild an der Wand? Stellen Sie sich solche Fragen und lassen 
Sie Ihrer Phantasie freien Lauf. 


Eine weitere Sache sollten Sie sich merken: Scheuen Sie sich nie, Wege auch 
zwei oder mehrere Male zu machen. Es gibt mehrere Situationen, in denen 
das einfach nötig ist. Dann wird auch meistens auf diesen doppelten Weg 
hingewiesen. Doch man sollte sich auch ohne äußere Einflüsse dazu bewegen 
lassen, bestimmte Orte zweimal zu besuchen. Bei dem Adventure CASTLE 
OF TERROR finden Sie in einer alten Mühle beispielsweise zunächst nur 
eine verrostete Laterne. Wenn sie nach der Erforschung der weiteren Umge- 
bung dann feststellen, daß Ihnen wichtige Dinge fehlen, um das Schloß des 
Schreckens betreten zu können, muß alles zum zweiten Mal abgesucht wer- 
den. Und siehe da, sie finden in der Mühle ein Seil(!) und ein Holzstück 
zum Blockieren der Holzbrücke, die Ihnen sonst auf den Kopf fällt. Kein 
Hinweis deutete darauf hin, daß die Mühle noch weitere wertvolle Dinge 
enthielt. Der Spieler mußte sich alles selbst erarbeiten und nach den Tips 
in diesem Buch vorgehen. 


Die zweite Situation, in der ein doppelter Weg nötig ist, ist die sog. ‚‚ver- 
steckte Lösung‘‘. Das heißt, Sie erkennen ein Problem (z.B. eine verschlos- 
sene Tür) und möchten es gerne lösen. Nun sind sie sich aber absolut sicher, 
daß die Lösung im bisher erforschten Teil der Adventurewelt nicht zu finden 
war (sehen Sie aufmerksam die Entwurfsblätter durch). In diesem Fall gehen 
Sie erst einmal weiter und werden früher oder später auf den gesuchten Ge- 
genstand stoßen. Dann ist es natürlich ratsam, den Weg nocheinmal zurück- 
zugehen und das liegengelassene Problem zu lösen. 


Ich hoffe, daß Sie nun wissen, wie Sie die Lösung eines Adventures anzuge- 
hen haben und was dabei zu beachten ist. Benutzen Sie die Entwurfsblätter 
und lesen Sie sich die vorhergehenden Kapitel ruhig öfters durch. Denken 
sie auch daran, daß Sie im Kapitel mit den fertigen Lösungen genug Beispiele 
für ausgefüllte Entwurfsblätter finden. Damit Sie direkt am Computer einen 
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kleinen Überblick haben, sind die wichtigsten Aussagen noch einmal ganz 
kurz in den 10 GOLDENEN REGELN zusammengefaßt. Daran anschlie- 
ßend finden Sie ein Kapitel mit Tips und Tricks, die sich in der Praxis von 
Adventureprofis bewährt haben. 


5.7. Die 10 goldenen Regeln zum Lösen von Adventures 


1. 


8 © 1. 


Bereiten sie sich gut vor! 
— heften sie die Entwurfsblätter zusammen 
— halten sie das Lexikon griffbereit 


.„ Machen Sie sich mit dem Adventure vertraut! 


— erkennen Sie den Aufbau und die Funktion der Textausgaben 

— erkunden sie, welche Hilfen gegeben werden 

— gönnen Sie sich eine Eingewöhnung und fangen Sie nicht sofort mit 
der Lösung an 


. Wissen Sie immer, wo Sie gerade sind! 


— machen Sie sich einen Lageplan 


. Gehen Sie in folgender Reihenfolge vor: 


a) Lageplan zeichen 

b) Vokabeln nachsehen 

c) HELP/HINT abfragen 
d) HANDELN 

e) Besonderheiten notieren 


. Speichern sie regelmäßig den Spielstand ab! 

. Sehen Sie immer wieder die Entwurfsblätter durch! 

. Untersuchen sie alle Objekte und nehmen Sie sie mit! 
. Scheuen Sie keine doppelten Wege! 

. Handeln Sie wie im richtigen Leben! 


. Vergessen Sie nicht Ihre Phantasie! 
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6. Tips/Tricks/Verschiedenes 
6.1. Labyrinthe 


Wie schon vorher erwähnt, ist ein Lageplan sehr wichtig. Doch dazu muß 
man manchmal wissen, wo man sich genau befindet und wie man die Orte 
unterscheiden kann. Dazu müßten feste Anhaltspunkte vorhanden sein. Da 
diese aber meistens fehlen, behelfen wir uns mit einem kleinen Trick. Legen 
Sie an bestimmten Orten Gegenstände aus Ihrem Besitz ab und markieren 
Sie sie auf der Karte (Skizze). Nun haben Sie ein paar Dinge, an denen man 
erkennen kann, ob man einen Ort schon einmal besucht hat und wo er unge- 
fähr liegt. 


6.2. Der Vokabeltrick 


Nun ein kleiner Trick, mit dem man herausbekommen kann, welche Worte 
vom Adventure verstanden werden und welche nicht. Ich meine damit beson- 
ders die Hauptwörter, die bei keinem Adventure auf irgendeine Art und Wei- 
se angegeben werden. Eine mögliche Anwendung liegt bei folgender Situa- 
tion vor: 


Sie befinden sich vor einer undurchdringlichen Eisenplatte, die von dem Ad- 
venture als ‚‚door‘‘ (also Tür) bezeichnet wird. Das Problem liegt auf der 
Hand; wie kommt man durch diese Tür? Muß ein Schlüßelloch oder eine 
Klinke gefunden werden? Vielleicht genügt auch ein magisches Wort? 


Wenn man nun Näheres über den Wortschatz des Adventures wüßte, könnte 
die Suche auf ein bestimmtes Ziel gelenkt werden. Entdeckt man das Wort 
„key-hole‘‘ (Schlüsselloch), so muß sich die weitere Suche auf einen passen- 
den Schlüssel richten. Wird andererseit das Wort ‚„‚handle‘‘ (Türgriff) ver- 
standen, so ist jede mögliche Eingabe zur Findung eines Türgriffes zu 
tätigen. 
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Welches Wort sich nun im Wortschatz befindet und welches nicht, ist eigent- 
lich sehr einfach zu erfahren. Zu diesem Zweck nutzt man die Gewohnheit 
des Parsers, bei wirklich jedem Wort, das er nicht versteht, zu antworten: 

„I don’t know the word XXXX.‘‘ Antworten wie „„Ah?‘“ oder ‚‚I don’t un- 
derstan ‘“ haben denselben Sinn. Wenn Sie nun herausfinden wollen, was 
Ihr Adventure zu unverständlichen Eingaben sagt, tippen Sie einfach etwas 
Unsinniges wie ‚‚djsd‘‘ ein und drücken Sie RETURN. 


Dann geben Sie das Wort ein, dessen Vorhandensein im Wortschatz des Ad- 
ventures so wichtig für Sie ist, kombiniert mit dem Wörtchen LOOK ein. 
In unserem speziellen Ball wäre das also: „‚Look key-hole‘‘ oder ‚‚Look 
handle‘. 


Antwortet das Adventure mit einem anderen Satz, als dem gerade ausgekund- 
schafteten, so ist das Wort vorhanden, kann aber in diesem Zusammenhang 
oder dieser Situation nicht gebraucht werden. 


Es muß nun nur noch das passende Verb oder der Gegenstand gefunden wer- 
den, die den Gebrauch des Wortes und somit die Lösung des Problems er- 
möglichen. 


6.3. Der Score Befehl 


Dieser Befehl bewahrt Sie nicht nur vor Frustrationen, indem er Ihnen Ihre 
Fortschritte anzeigt, sondern er kann Ihnen noch eine ganze Menge mehr 
mitteilen. So ist er eine gute Entscheidungshilfe bei Objekten, über deren 
Wichtigkeit Sie sich nicht ganz sicher sind. Nachdem man diesen Gegenstand 
genommen hat, fragt man einfach den Punktestand ab; zeigt sich keine Ände- 
rung, war es nur eine ‚‚Atrappe‘“. 


Weiterhin können Sie so leicht herausfinden, ob Sie gerade den richtigen Weg 
eingeschlagen haben. Nehmen wir einmal an, Sie vermuten hinter einer ver- 
schlossenen Tür einen wichtigen Gegenstand. Als erstes suchen Sie den 
Schlüssel und finden ihn auch. Doch als Sie ihn nehmen, zeigt sich keine 
Änderung des Punktestandes. Es befällt Sie schon eine kleine Vorahnung und 
als Sie dann die Tür aufschließen, tut sich ein weit verzweigtes Höhlensystem 
vor Ihnen auf. Hat sich jetzt immer noch keine Änderung der Punkte ergeben, 
so kann man sicher sein, daß das Labyrinth in den Tod und nicht zu einem 
Schatz führt. 
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Jeder Adventurespieler saß bestimmt schon einmal vor dem Problem, daß 
ein Gegenstand wie geschaffen erschien, um einen Teil der Adventurelösung 
zu liefern. Leider ließ er sich nicht bewegen, geschweige denn mitnehmen. 
In solchen Fällen muß man normalerweise den Gegenstand von irgendwel- 
chen Befestigungen befreien oder ihn zerbrechen. Also fragt man erst einmal 
nach Nägeln oder etwas ähnlichem und achtet auf die Mitteilungen des Ad- 
ventures, in denen so etwas manchmal auch ohne Nachfrage erwähnt wird. 
Wenn Sie die Art der Befestigung erkannt haben, brauchen Sie sie nur noch 
zu lösen und das Objekt kann mitgenommen werden. 


Ist dies nicht der Fall, haben wir noch zwei andere Möglichkeiten. Einmal 
könnte es sein, daß der Gegenstand erst ausgegraben werden muß. Dies 
kommt, da es von der Natur so bestimmt ist, in der Regel nur bei Pflanzen 
vor. Es ist dann auch noch möglich, daß ein Stück von dem Objekt abzubre- 
chen ist. Dies kommt beispielsweise bei THE INSTITUTE vor. Hier kann 
man einen Spiegel erst mitnehmen, wenn ein Stück aus ihm herausgebrochen 
wurde. Bei CASTLE OF TERROR muß z.B. eine Leitersprosse abgebrochen 
werden, die dann als Verschlußbolzen verwendet wird. 


6.5. Das Adventure als Gesellschaftsspiel 


Es hat sich gezeigt, daß es sehr viel Spaß macht, mit mehreren Leuten vor 
dem Computer zu sitzen und ein Adventure zu spielen. So kommen viele 
verschiedene und vor allem interessante Gedankengänge zusammen. Proble- 
me, die der eine erst gar nicht sieht, hat der andere schon gelöst. In verzwick- 
ten Situationen wird sich eine Diskussion immer als sehr fruchtbar erweisen. 
Doch man braucht ja nicht unbedingt vor demselben Computer zu sitzen. 
Oft werden Adventureprobleme am Telefon oder bei Treffen erörtert. Voll- 
ständige Adventurelösungen sind meistens nicht das Werk eines Einzelnen. 
Dies würde bei den meisten Adventures viel zu lange dauern, da man sich 
oft in eine Idee verrennt und der richtige Einfall lange auf sich warten lassen 
kann. Ein Bekannter ist vielleicht dort schon weiter, steckt aber bei einem 
anderen Problem fest, daß man selber schon gelöst hat. 


Ein weiterer Tip ist, daß man bei scheinbar aussichtslosen Situationen erst 
einmal den Spielstand abspeichern und den Computer aussschalten sollte. 
Dann trinkt man vielleicht erst einmal einen Kaffee oder macht erst am näch- 
sten Tag (bzw. Nacht) weiter. Beim Zähneputzen oder an der Verkehrsampel 
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fallen einem oft gute mögliche Lösungen ein. Die Spannung ist dann groß, 
bis man endlich vor dem Computer sitzt und es ausprobieren kann. Bedenken 
Sie, daß die besten Ideen nicht vor dem Computer kommen. 


6.6. Hilfe von Außen 


Sollten auch Freunde und Bekannte ratlos sein, so gibt es noch verschiedene 
Wege für den verzweifelten Adventurespieler.Manche Hersteller bieten von 
sich aus Lösungshilfen an. LEVEL 9 COMPUTING legt ihren Spielen Um- 
schläge und Karten bei, auf denen Fragen zu Adventures gestellt werden kön- 
nen. Die Antwort erfolgt dann postwendend. ADVENTURE INERNATIO- 
NAL und INFOCOM bieten zu jedem Spiel sogenannte HINTBOOKS an. 
Diese müssen natürlich erst einmal mit gutem Geld bezahlt werden. Das 
Büchlein enthält Hinweise zu einem speziellen Adventure. Damit kein mo- 
geln ‚‚aus Versehen‘‘ möglich ist, sind die Sätze meistens mit schwarzer Far- 
be verdeckt, die mit dem beiliegenden Spezialstift entfernt werden kann. Soll- 
te der Hersteller solchen oder ähnlich Service nicht bieten, kann man ihn 
auch so anschreiben. Leider sind die Wartezeiten sehr lang und deshalb sollte 
man sich den nächsten Tip einmal genauer durchlesen. 


6.7. Adventurer unter sich 


Schnelle Hilfe ist oft von Zeitschriften zu erwarten, die gar nicht schnell ge- 
nug fertige Lösungen veröffentlichen können. Die Engländer sind uns hier 
um einige Schritte voraus. Die dortigen Fachzeitschriften enthalten fast aus- 
schließlich eine ADVENTURE-HELPLINE oder eine QUESTCORNER. Es 
gibt sogar zwei englische Zeitschriften, die sich ausschließlich mit Adventu- 
res und Strategiespielen auf dem Computer beschäftigen. Diese Zeitschriften 
sind „IMAGINE“ und „THE WHITE DWARF‘“ Die gute Zeitschrift 
„MICRO ADVENTURER“ ist leider pleite gegangen. Es bleibt nur zu hof- 
fen, daß sich auch auf dem deutschen Markt Adventurezeitschriften einfinden 
werden. Bisher gibt es da lediglich ein paar Adventureclubs, die sich in Ihren 
Clubmagazinen ausführlich mit Adventures beschäftigen. An folgende 
Adressen kann man sich wenden: 

64’er Adventure Club C-64 Club Bramsche 

Nordring 54 Lutterdamm 13A 

4630 Bochum 4550 Bramsche 1 
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Damit ist weder erhängen oder erschießen noch eine totale Eliminierung des 
Computers durch gezielte Wasserbombenwürfe gemeint. Ich meine den Ein- 
satz von Maschinensprachemonitoren oder dem Diskettendoktor. Ein Moni- 
tor ermöglicht es, das geladene Programm nach Texten zu durchsuchen. 
Dazu muß sich dieses Programm allerdings unterbrechen lassen. Eine elegan- 
tere Lösung stellt der Diskettendoktor dar. Mit ihm kann man die einzelnen 
Spuren jeder Diskette lesen. So findet man dann den Wortschatz, Hilfstexte 
und Hinweise auf kommende Schwierigkeiten sowie ihre Lösung. Als kleine 
Warnung muß erwähnt werden, daß viele Programme vor solchen Übergrif- 
fen geschickt geschützt sind. Manchmal sind sogar die Texte codiert worden. 
In einem solchen Fall helfen dann doch nur noch die oben genannten Mög- 
lichkeiten. 
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7. Kaufberatung 


Das Angebot an Adventures ist im Laufe der Zeit immer undurchschaubarer 
geworden. Auch die Geschmäcker sind vielfältig; die einen wollen tolle Gra- 
fik und die anderen hohes Textverständnis mit witzigen Kommentaren. Be- 
sonders der Anfänger steht dann alleine da und versucht sich deshalb an den 
Softwarekritiken der Zeitschriften zu orientieren. Das geht dann auch prompt 
daneben, denn hier werden meistens für den Anfänger nur bedingt geeignete 
Programme erwähnt. 


Um ein Programm zu bekommen, das einem wirklich zusagt, muß man es 
selbst einmal gesehen und gespielt haben. Bitten sie also im Geschäft darum, 
das Programm einmal einladen zu können, um es kurz anzuspielen. Vorher 
sollte man sich allerdings schon im Klaren darüber sein, ob man Text oder 
Grafik haben möchte. Die Vor- und Nachteile beider Gattungen sind ja schon 
ausführlich erläutert worden. 


Dem Anfänger sei zunächst ein leichtes Grafikadventure empfohlen. So hat 
man nicht mit Wörterbuch und Adventure gleichzeitig zu kämpfen und die 
Grafik stellt eine schöne Motivation dar. Der geübte Spieler sollte sich dann 
ruhig einmal an ein Textadventure wagen. Zu empfehlen ist die schon oft 
angesprochene INFOCOM Reihe. 


Worauf sollte man aber generell beim Kauf achten? 


1. Lassen Sie sich nicht von pompösen Verpackungen und liebevoll gestal- 
teten Titelbildern beeindrucken. Diese sind oft das einzig Gute an dem 
ganzen Spiel. 


2. Achten sie auf eine ausführliche Anleitung. Doch dem Anfänger sei ge- 
sagt, daß Mammutanleitungen große Komplexität und erhöhte Schwie- 
rigkeit bedeuten. 
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3. Achten sie darauf, welche Kommentare von dem Adventure gegeben 
werden. Eine dauernde Ausgabe von ‚‚Try something else‘‘ sollte ab- 
schreckend wirken. Das Adventure sollte möglichst genau auf die Einga- 
ben antworten. So zum Beispiel bei OPEN DOOR, wenn die Tür abge- 
schlossen ist, ist ein ‚‚Try something else‘‘ fehl am Platze. Gut wäre 
„Ihe door is locked‘‘ oder „I can’t do that yet‘. 


4. Wer sich für ein Grafikadventure entschieden hat, sollte sich nicht von 
aufwendiger Grafik blenden lassen. Diese hat mit der Handlung des Ad- 
ventures eigentlich herzlich wenig zu tun. Achten Sie vielmehr darauf, 
daß ausreichende Textkommentare erfolgen. Ultrakurzbeschreibungen 
wie ‚You are in the kitchen‘‘ und sonst nichts, sollten Sie vom Kauf 
abhalten. 


Sehr wichtig ist auch ein komfortables Umschalten von Grafik auf Text- 
seite oder eine sinnvolle und übersichtliche Verbindung von beidem. Es 
ist zum Beispiel unsinnig, wenn nur die gerade aktuelle Eingabe zu sehen 
ist; auch die Raumbeschreibung und die letzte bzw. vorletzte Eingabe 
sollten noch sichtbar sein. 


5. Der fortgeschrittene Spieler sollte auf nicht zu viele HINTS und HELPS 
achten, sowie auf einen möglichst großen Wortschatz. Profis können 
sich an Kommunikationsadventures wie SUSPECT versuchen. Hier 
muß man sich fast ausschließlich mit Personen unterhalten und Sie zu 
einem Mordfall ausfragen. 


Nun ist es also an Ihnen, sich für das richtige Adventure zu entscheiden. 
Auf jeden Fall sollte der teure Softwarekauf gut überlegt sein, damit den An- 
fänger bei zu schweren Spielen nicht der Frust und den Fortgeschrittenen 
bei zu leichten Aufgaben nicht die Langeweile überkommt. 


Als kleine Orientierung habe ich im folgenden einige Adventures in drei 
Schwierigkeitsgrade unterteilt. Die erste Gruppe enthält Spiele, die für den 
totalen Anfänger geeignet sind, weil auch er die Lösung schaffen kann; sei 
es nun wegen leichter Aufgaben, vieler Hints oder besonders motivierender 
Handlung und Grafik. Die zweite Gruppe kommt für die Leute in Betracht, 
die ihren ersten Kampf gegen ein Adventure schon bestanden haben und nun 
nach neuen Taten streben. Die letzte Gruppe bleibt den Profis vorbehalten, 
die alle Kniffe und Tricks des Adventurerdaseins beherrschen und über eine 
längere Spielpraxis verfügen. 
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Bei allen Unterteilungen bedeutet der Zusatz ‚‚(G)‘‘, daß ein Grafikadven- 
ture vorliegt. 


Gruppe 1: AMAZON(G) 
THE DALLAS QUEST(G) 
THE BLADE OF BLACKPOOL(G) 
OPERATION NEPTUN(G) 


Gruppe 2: GREMLINS(G) 
| CASTLE OF TERROR(G) 
ZORK I 
FAHRENHEIT 451(G) 


Gruppe 3: THE HITCHHIKER’S GUIDE THROUGH THE 
GALAXY 
ROUNDEVOUS WITH RAMA(G) 
ASLYLUM(G) 
ZORK WII 
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8. Die ausführliche Lösung 
von CRITICAL MASS 


Nun wollen wir, nach der etwas trockenen Theorie, zur lebendigen Praxis 
übergehen. Im folgenden werde ich an Hand des Adventures CRITICAL 
MASS zeigen, wie man die erworbenen Kenntnisse anwendet und die Ent- 
wurfsblätter einsetzt. Auch diejenigen, die CRITICAL MASS nicht besitzen, 
sollten sich dieses Kapitel durchlesen, denn alle Orte und Handlungen werden 
genau beschrieben und wichtig ist einzig und allein der Weg zur Lösung unter 
Verwendung der Entwurfsblätter und aller Tips und Tricks, die Sie hoffent- 
lich noch behalten haben. 


Gehen wir also frisch ans Werk. Bevor das Adventure überhaupt eingeladen 
wird, heften wir die Entwurfsblätter in der erwähnten Reihenfolge zusam- 
men, spitzen den Bleistift und kramen das Englischlexikon aus der Schubla- 
de. Cola und Chips sind zwar keine Pflicht, doch in verzwickten Situationen 
wirken kleine Ablenkungen manchmal Wunder. Falls Sie vorhaben, das Ad- 
venture anhand der gleich folgenden Lösung in einem durchzuspielen, so ge- 
ben Sie bitte vor dem Laden den Befehl POKE 650,128 ein. Den Zweck die- 
ses Befehls erkläre ich später. 


Jetzt können sie das Spiel laden und der Kampf gegen Zeit und Computer 
kann beginnen. Die bewegten Titelbilder lassen auf eine gute Grafik hoffen 
und auch die Handlung scheint spannend zu werden. Doch das steht vorerst 
im Hintergrund. Gleich zu Beginn machen wir den Befehl ausfindig, mit dem 
das Abspeichern von Spielständen ermöglicht wird. Das ist in diesem Fall 
SAVE GAME. Dann müssen wir eine Nummer zwischen 1 und 5 eingeben, 
unter der der Spielstand gespeichert wird. Für das erste Mal wählen wir sin- 
nigerweise die Nummer 1. 


Nun ist die Anfangssituation gespeichert und wir können beginnen, uns mit 
dem Spiel vertraut zu machen. Den VOCABULARY Befehl gibt es nicht. 
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Verstanden werden jedoch HINT und CLUE. Allerdings wird der gleiche 
Hinweis nur einmal ausgegeben. Beim zweiten Mal bekommt man nur die 
Antwort „I can’t help you now‘‘ Dies ist also wieder ein Fall für das Ent- 
wurfsblatt TIPS und HILFEN. 


Zur Feststellung unseres Besitzes müssen wir lediglich ‚‚I‘‘ eingeben und 
wir stellen fest, daß wir etwas Geld besitzen. Eine Beschreibung des Ortes, 
an dem wir uns gerade befinden, erhalten wir nur durch LOOK und die Anga- 
be des Namens des aktuellen Raumes. Da wir uns beim ersten Bild in einem 
Büro befinden, müßten wir hier LOOK OFFICE eingeben. 


Die Befehle OBJECTS, EXITS und EXAMINE werden leider nicht verstan- 
den. Das Spiel erwartet immer Zwei-Wort Eingaben. Lediglich bei den Rich- 
tungsangaben genügt wie gewöhnlich der Anfangsbuchstabe einer Himmels- 
richtung. Auffällig ist eine laufende Uhr und eine Datumsanzeige in der ober- 
sten Zeile des Bildschirms. Eine Minute Spielzeit ist nach Eingabe eines 
Kommandos oder nach etwa 10 Sekunden Echtzeit vergangen. Es scheint sich 
also um ein zeitabhängiges Adventure zu handeln. 


Nachdem wir nun die wichtigsten Sachen festgestellt haben, können wir das 
Spiel beginnen. Zu diesem Zweck laden wir den gerade abgespeicherten 
Spielstand wieder ein. Dazu muß nicht wie gewöhnlich LOAD sondern 
RESTORE eingegeben werden. Dann geben wir nur noch die Nummer 1 
ein und nach ein paar Sekunden haben wir die Anfangssituation wieder vor 
uns. 


Wir befinden uns in einem Büro mit einem Schreibtisch und einem Schild 
an der Wand, auf dem das Wort ‚‚Lithium‘‘ steht. Nach Eingabe von LOOK 
OFFICE wird uns mitgeteilt, daß es sich dabei um ein geheimes ‚‚Password‘‘ 
handelt. Wir tragen dies also in das Entwurfsblatt für Besonderheiten ein. 
Den HELP Hinweis ‚Have you opened the envelope?‘“ brauchen wir nicht 
zu notieren, da es nur ein Hinweis für diesen Raum ist. Jetzt können wir 
den Raum in den Lageplan eintragen. Wir notieren dabei den Briefumschlag, 
den Schreibtisch, das Password und die Blumen, die auf dem Tisch stehen. 


Als erstes nehmen wir den Briefumschlag und öffnen ihn. Nun erscheint der 
Inhalt des Briefes auf dem Bildschirm. Dieser besagt, daß ein Unbekannter 
droht, die fünf größten Städte der Welt zu zerstören. Der genaue Termin 
dieser Katastrophe wurde mit angegeben, nämlich der 5. Juni um 20.00 Uhr. 
Da die Zeitanzeige den 1. Juni um 8.00 anzeigt, haben wir also genau fünf 
Spieltage Zeit, um den Schurken zu finden, die Welt zu retten und als Held 
gefeiert zu werden. Der Anruf kam vom örtlichen Zoo und außerdem erwar- 
tet uns ein Kontaktmann in London. 
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Wir notieren uns hierzu ein paar Stichpunkte auf dem Entwurfsblatt für Be- 
sonderheiten. Außerdem schlagen wir die unbekannten Vokabeln nach und 
notieren sie. Dies wird noch an manchen Stellen notwendig sein, doch ich 
werde es nicht mehr besonders erwähnen. Sie können dies den ausgefüllten 
Entwurfsblättern entnehmen. Doch nun weiter mit unserer Mission zur Erret- 
tung der Menschheit. 


Nachdem wir die Blumen an uns genommen haben, gehen wir weiter nach 
Westen und treffen auf einen Fahrstuhl. Wie selbstverständlich drücken wir 
den Knopf und schon befinden wir uns im Fahrstuhl. Hier wird ein „Pass- 
word‘‘ von uns gefordert und der Adventureverstand fängt sofort an, Alarm 
zu schlagen. Zur Sicherheit speichern wir also den Spielstand ab, denn da 
könnte etwas im Busche sein. Danach versuchen wir das gesuchte Wort zu 
finden. Leider ist es nicht so einfach, wie Sie jetzt vielleicht denken, denn 
das Wort LITHIUM funktioniert nicht. Der HINT Befehl antwortet: ‚Jack 
be nimble ....‘“ Das fehlende Wort könnte DOWN heißen, zumal wir ja mit 
dem Fahrstuhl nach unten fahren wollen; und es funktioniert dann tat- 
sächlich. 


Trotzdem gibt es hier noch ein kleines Problem, denn der Aufzug war das 
Opfer einer kleineren Sabotagehandlung geworden und so stürzen wir in die 
Tiefe. Doch zum Glück ist da noch der abgespeicherte Spielstand. Bei dem 
erneuten Versuch wollen wir uns geschickter verhalten. Vielleicht genügt ja 
ein geschickter Sprung aus dem fallenden Gefährt. Wir geben also JUMP 
ein und, jetzt können wir uns getrost einmal selber auf die Schulter klopfen, 
schon stehen wir heil und gesund vor dem UN-Gebäude. 


Für alle, die an dieser Stelle nicht wissen, was sie als nächstes tun sollen, 
gibt der HINT Befehl einen eindeutigen Hinweis; es wird geraten, erst einmal 
den Zoo zu besuchen. Wir suchen deshalb den Zoo oder eine Möglichkeit, 
dorthin zu kommen. Beim Durchkämmen der Gegend fallen uns ein paar Ge- 
schäfte auf, die wir auch gleich in unsere Karte aufnehmen. Wichtig erscheint 
ein Laden mit Sicherheitssystemen. Wir notieren uns den Namen des Ge- 
schäfts und die ‚‚Spezialität des Hauses‘‘, ein durch gesprochene Worte kon- 
trolliertes System. 


Ein Delikatessenladen macht leider erst um zehn Uhr auf und kann noch nicht 
betreten werden. Darum entschließen wir uns, erst einmal den Zoo zu besu- 
chen. Wie zufällig steht gerade neben dem UN-Gebäude ein Taxi, mit dem 
wir problemlos zum Zielort gelangen. 


Der HINT Befehl gibt leider keine weiteren Auskünfte und so erkunden wir 
ein wenig die Gegend und notieren uns die Auffälligkeiten. Da wäre einmal 
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der Elefant, der hungrig ist. Da wir ja Tierfreunde sind, wollen wir ihm auch 
schnellstens etwas zu essen besorgen. Leider scheint es nicht jeder gut mit 
uns zu meinen, denn vor dem Seehundbecken wirft uns jemand eine Bombe 
vor die Füße. Doch dies ist kein Problem für einen mutigen Agenten und 
zukünftigen Helden. Wir nehmen einfach die Bombe und werfen sie mög- 
lichst weit weg, so wie James Bond und andere Menschen seines Schlages 
es uns schon so oft gezeigt haben. Natürlich funktioniert die ganze Sache 
auch und wir können ohne Probleme unserem lieben Elefanten ein paar Nüsse 
kaufen. 


Dieser zeigt sich dann sehr dankbar und übergibt uns feierlich einen Besen. 
Auf den ersten Blick erscheint er nicht sonderlich brauchbar, doch die Pro- 
grammierer haben sich bestimmt etwas dabei gedacht. Dies bestätigt sich 
dann nur wenige Augenblicke später; in dem benachbarten Löwenkäfig liegt 
ein Zettel, der uns bestimmt nützlich sein kann. Da der Löwe ein böses Tier- 
chen ist, müssen wir den Besen benutzen, um an den Zettel heranzukommen. 
Neugierig wie wir sind, lesen wir den Zettel auch gleich und erfahren die 
Adresse eine Wäscherei in Paris. Na, wir werden schon sehen, was sich da- 
mit machen läßt. 


Da es im Zoo nichts Besonderes mehr zu sehen gibt, begeben wir uns erst 
einmal zurück zum UN-Gebäude, um den Delikatessenladen zu besuchen. 
Beim genauen Betrachten der Bilder fällt uns auf dem Weg dorthin noch eine 
kleine Seitengasse auf. Als wir dort unser neugieriges Näschen hinein- 
stecken, finden wir eine leere Thermosflasche, die wir natürlich gleich mit 
einsacken. Dann gehts aber ins Geschäft. Da wir praktischerweise eine Fla- 
sche gefunden haben, kaufen wir uns eine Suppe. Es gibt leider nur noch 
Hühnersuppe und so kaufen wir mit etwas Widerwillen die heiße Flüssigkeit. 


Bis jetzt sind sind Sie hoffentlich gut mitgekommen und wissen, was zu notie- 
ren war. Wie Sie sehen, ist zum Weiterkommen lediglich ein wenig logisches 
Denken, auch um ein paar Ecken herum, nötig. Doch nun weiter im Adven- 
ture. Wir wollen als nächstes unseren Kontakt in London erreichen und des- 
halb suchen wir mit dem Taxi den Flughafen auf. Die dortige Anzeigetafel 
zeigt uns, daß wir nach Paris, London oder Miami fliegen können. Da fällt 
uns gleich die Adresse in Paris ein und nun stehen wir vor der Entscheidung, 
nach Paris oder nach London zu fliegen. Wir dürfen nicht vergessen, daß 
uns das Zeitlimit sehr stark bindet. Das läuft darauf hinaus, daß alle Orte 
in einer bestimmten Reihenfolge besucht werden müssen. 


Die richtige Reihenfolge erfährt man nirgendwo, sondern man muß sich in 
allen Städten erst einmal die Flugtafeln ansehen und dann ein wenig rechnen 
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und experimentieren. So kommt man dann auf die folgende Reihenfolge: 
LONDON / ROM / PARIS / MIAMI / SAN JUAN. Ich werde im weiteren 
Verlauf der Lösung schon diese richtige Reihenfolge ohne weitere Erklärun- 
gen benutzen. 


Da wir jetzt alle Aufgaben in New York gelöst haben, sollten wir den Spiel- 
stand an dieser Stelle unter der Nummer eins abspeichern und dies auf dem 
Entwurfsblatt vermerken. Unsere nächste Station heißt London, wo ein Ver- 
bündeter wartet. Doch schon am Flughafen scheint es ein paar interessante 
Dinge zu geben. Am Zeitungsstand rät uns der Computer, eine Zeitung zu 
kaufen, was wir in unserem unerschütterlichen Glauben an die Technik auch 
tun. Beim Durchblättern fällt uns dann ein interessanter Artikel ins Auge. 
Der Direktor einer Firma, die von der Regierung aufgelöst worden ist, hat 
Selbstmord begangen. Da es sich bei der Firma um eine Energiegesellschaft 
handelt, fängt etwas bei uns an zu klingeln. Alles paßt hervorragend zusam- 
men. Ein Unbekannter will sich rächen, da ihm von der Regierung Unrecht 
angetan worden ist und wer kommt besser an Atomsprengköpfe, als ein gro- 
ßer Industrieller einer Energiefirma, die auch mit Atomkraft zu tun hatte. 
Wir notieren uns in Stichworten die Tatsachen und vor allen Dingen die Na- 
men der beiden Mitdirektoren. Sie könnten die rachesüchtigen Verbrecher 
sein. 


Sehr neugierig macht uns auch eine Tür zum Telexraum. Wir gehen also 
zum Telexapparat und siehe da, wir erhalten eine geheime Nachricht. Diese 
besagt, daß nirgendwo Bomben vermißt werden oder startklar gemacht wor- 
den sind. Es muß also ein Privatmann mit großem Einfluß sein. Unsere gera- 
de geäußerte Vermutung scheint sich zu bestätigen. Das Telex besagt weiter- 
hin, daß unser gesuchter Kontaktmann an der Brücke zu finden sei (damit 
ist bestimmt die Towerbrücke gemeint). Der letzte Hinweis besagt, daß ein 
Codewort der Verbrecher SNEEZER heißt. Das Telex wird natürlich sorg- 
fältig von uns notiert. 


Vor dem Verlassen der Raumes ereilt uns aber ein beklagenswertes Schick- 
sal, wir werden beraubt und unser ganzes Geld geht ‚„‚flöten‘‘. Somit haben 
wir ersteinmal keine Möglichkeit, Flugzeuge und Taxis zu benutzen. Geldbe- 
schaffung steht jetzt an erster Stelle. Dies muß aber am Flughafen geschehen, 
denn ohne Geld kommen wir von dort nicht mehr weg. Wir verlassen erst 
einmal den Telexraum und nehmen gleich ein Teleskop mit, das wie zufällig 
vor der Tür liegt. Als wir weitergehen, treffen wir auf einen Krishna. Der 
Hinweis des Computers besagt, daß er ein Freund der Natur und besonders 
von Blumen ist. Ein Blick in unsere Besitztümer mit Hilfe des INVENTORY 
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Befehls offenbart uns die Blumen, die wir in New York mitgenommen haben. 
Wir geben dem Krishna diese Blumen und als ob er von unserer mißlichen 
Situation wüßte, gibt er uns vor lauter Dankbarkeit ein Menge Geld. Da fällt 
uns aber ein Stein vom Herzen. 


Nun können wir versuchen, ein Taxi zu bekommen, um unseren Mann an 
der Towerbrücke zu kontakten. Zum Glück waren die Programmierer sorg- 
fältige Leute und haben direkt neben dem Flughafen ein Taxi für uns postiert. 
So fahren wir zur Brücke und bewundern zunächst das wunderschöne Bild, 
das sich auf dem Monitor zeigt. Doch dann reißen wir uns los, um in dem 
Adventure weiterzukommen. 


So fragen wir als erstes die Hilfsoption ab. Der Computer rät uns, die Brücke 
zu überschreiten, was wir dann auch tun. Auf der anderen Seite angekommen 
sehen wir einen finster dreinblickenden Mann. Doch obwohl wir soziale 
Menschen sind und mehr nach dem Charakter als nach dem Aussehen urtei- 
len, speichern wir den Spielstand ab,,bevor wir dann TALK MAN eingeben. 
Die Antwort fällt weniger freundlich aus, denn der Mann rät uns nicht näher 
zu kommen. In Gedenken an den gespeicherten Spielstand gehen wir trotz- 
dem näher (GO MAN) und schon zeigt sich, wie Leichtsinn bestraft wird. 
Der Mann schickt uns auf recht unangenehme Weise gen Himmel. Ich zitiere 
hier nur das Adventure: ‚‚He ripped out your intestines! (Er schlitzte Ihnen 
den Bauch auf)‘‘. Na ja. Der richtige Adventurefreak läßt sich durch solche 
kleinen Scherze natürlich nicht beunruhigen und läd mit einem müden Lä- 
cheln den gespeicherten Spielstand wieder ein. 


Trotz aller Überlegenheit, die der Spieler angesichts der Möglichkeit empfin- 
det, immer wieder einen neuen Versuch starten zu können, will man nach 
einiger Zeit auch ein wenig weiterkommen. So machen wir, was wir schon 
längst hätten tun sollen und fragen das Adventure um Hilfe. Diese Hilfe wird 
uns auch gewährt: Wir sollen ein Password benutzen. Nun können wir uns 
endlich einen kleinen Lohn für die bisherige Schreibarbeit holen. Denn tri- 
umphierend und mit einem freudigen Leuchten in den Augen erblicken wir 
auf dem Entwurfsblatt für Besonderheiten das Password LITHIUM, welches 
im ersten Bild an der Wand des New Yorker Büros stand. Nach Eingabe 
von SAY LITHIUM erhalten wir tatsächlich eine wichtige Information. Wir 
erfahren, daß sich Major Rand auf ST. Thomas befindet und Stuportino in 
ROM war. Wir ersehen aus unseren Notizen, daß diese beiden Herren die 
Mitdirektoren der geschlossenen Energiegesellschaft waren. Nun brauchen 
wir keinen Zweifel an Ihrer Mittäterschaft mehr zu haben. 
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Unser großes Ziel ist es also, diese beiden Männer zu finden. Dazu fahren 
wir erst einmal zurück zum Flughafen und fliegen von dort aus nach Rom. 
Jetzt werden Sie vielleich fragen, warum wir nicht erst einmal nach Paris 
fliegen, um dort den geheimnisvollen Zettel abzugeben. Doch wie ich schon 
erwähnt habe, ist uns eine Frist von 5 Tagen gesetzt und nur so kommen 
wir mit den Abflug- und Ankunftzeiten der Flugzeuge genau hin. 


In Rom angekommen stehen wir erst einmal hilflos herum. Das ändert sich 
auch nicht, als wir endlich ein Taxi finden und vergeblich GO STUPORTINO 
oder SEARCH STUPORTINDO eingeben. So muß wieder einmal der HINT 
Befehl benutzt werden. Daraufhin rät uns das Adventure, die Ruinen zu besu- 
chen. Wie gewohnt befolgen wir den Rat, wie den eines guten vertrauens- 
würdigen Freundes. 


Bei den Ruinen angekommen, bleibt uns dann nichts anderes übrig, als die 
Gegend zu erkunden, weil wir vom Spiel keine weiteren Hinweise erhalten. 
So stoßen wir dann schließlich auf die ‚‚Villa Stuportino‘‘. Hier scheitern 
aber alle Versuche, das Haus zu betreten oder wenigstens das Gartentor zu 
öffnen. Der Hinweis des Spieles lautet übersetzt: ‚Du brauchst hier einen 
optischen Verstärker!‘‘ also im Klartext ein Fernglas oder Teleskop. Der 
Blick ins INVENTORY fördert dann auch ein solches zu Tage und nun fragen 
wir uns, was wir damit anfangen sollen. Der Befehl LOOK VILLA bringt 
nur die Antwort: „‚It looks like a nice place‘‘. Eine typische Politikerantwort; 
nichtssagend und völlig bedeutungslos. Doch wir lassen uns nicht verschau- 
keln und geben LOOK DOOR ein, und siehe da, an der Tür hängt ein Zettel. 
Auf demselbigen steht, daß Mr. Stuportino auf seiner Winterresidenz in Mar- 
tinique zu erreichen ist. 


Bevor wir uns aber nach diesem Erfolg wieder zum Flughafen begeben, su- 
chen wir noch einmal sorgfältig das Grundstück ab. Wir finden eine kleine 
Taschenlampe und nehmen sie an uns. Nachdem wir uns nun sicher sind, 
nichts Wichtiges übersehen zu haben, fahren wir mit dem Taxi zum Flug- 
hafen und fliegen von dort endlich nach Paris. Hier haben wir ja schon ein 
festes Ziel vor Augen, denn der Zettel aus dem New Yorker Zoo soll endlich 
in der Wäscherei abgegeben werden. Dies wird noch zusätzlich durch die 
Hilfsoption bestätigt. So nehmen wir also das uns schon vertraut gewordene 
Taxi und geben ein GO LAUNDRY. In der Wäscherei benutzen wir wie 
angegeben die Klingel, um den Verkäufer zu holen und geben ihm den Zettel. 
Daraufhin erhalten wir einen Schlüssel, der in der Kleidung war, die dort 
gereinigt wird. Aus unserer Adventureerfahrung wissen wir, daß ein Schlüs- 
sel immer nützlich ist und wir gehen deshalb frohlockend von dannen. 
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Doch des Spielers Freude währt nicht lange. Nicht nur, daß das Taxi weg 
ist, uns fällt zu allem Unglück auch noch der wichtige Schlüssel durch einen 
Schacht in die Kanalistion. Jetzt müssen wir erst einmal versuchen, den 
Schlüssel wiederzubekommen. Ein Tunnel am Eifelturm erweist sich als Zu- 
gang zur Pariser Unterwelt und so stürzen wir uns mutig in das geheimnisvol- 
le Dunkel. Wir merken jedoch schnell, daß es sich hierbei um ein Labyrinth 
handelt und deshalb speichern wir den Spielstand lieber ab. Dann skizzieren 
wir auf einem Schmierzettel den Verlauf des Irrgartens. Wieder wird der 
Spielstand abgespeichert und wir nehmen unser Entwurfsblatt und tragen al- 
les fein säuberlich dort ein. 


Dies war sehr wichtig, denn als wir den gefundenen Schlüssel nehmen, bricht 
Wasser in die Kanäle ein und an Hand der Karte müssen wir so schnell wie 
möglich herauskommen. Nun scheint unserer Reise in die Karibik (St. Tho- 
mas und Martinique) eigentlich nichts mehr im Weg zu stehen, doch bei den 
ersten Schritten auf dem Weg zum Taxi merken wir, daß wir uns in der Kana- 
lisation eine Erkältung geholt haben. Wir denken uns leichsinnigerweise 
nichts dabei und prompt brechen wir auf der Straße zusammen und sterben 
an einer Lungenentzündung. Dies wäre wahrlich ein tragisches Ende für ei- 
nen Helden, doch zum Glück haben wir den Spielstand abgespeichert. 


Beim zweiten Versuch fragen wir gleich nach dem Austritt aus dem Tunnel 
das Adventure um Hilfe. Dies antwortet uns gleich mit einer Gegenfrage: 
‚„ Waren Sie im Delikatessengeschäft?‘‘. Tja, und nun ist ja alles klar wie 
Kloßbrühe. Im Delikatessengeschäft haben wir Hühnersuppe gekauft, die 
sich hoffentlich immer noch wohlverwahrt und schön heiß in der Thermos- 
kanne befindet, die wir bei uns tragen. So trinken wir folglich die Suppe 
und schon meldet der Computer eine sofortige Besserung. 


Nun müssen wir uns die weitere Handlungsstrategie überlegen. Ein Direkt- 
flug nach St. Thomas oder Martinique ist nicht möglich, denn auf keiner der 
Anzeigetafeln war etwas zu entdecken. Doch wir erinnern uns, daß es mög- 
lich war, von New York nach Miami zu fliegen. Wir versuchen unser Glück 
und fliegen dorthin. Dort entdecken wir tatsächlich auf der Flugtafel als mög- 
liches Ziel San Juan. 


Natürlich haben wir längst auf einer Karte nachgesehen, wo St. Thomas und 
Martinique liegen und deshalb wissen wir, daß San Juan eine Hafenstadt ist, 
von der aus man diese beiden Inseln erreichen kann. So fliegen wir also gleich 
weiter nach San Juan. Hier gibt uns das Spiel den Hinweis, daß wir ein Boot 
benötigen, aber das wußten wir ja schon längst. Am Hafen angekommen, 
versuchen wir das dort liegende Boot zu starten und nach St. Thomas zu steu- 
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ern, doch vorher muß das Boot noch getankt werden und wir nehmen das 
Benzin von der Zapfsäule. Dabei verschütten wir zwar etwas, aber das macht 
uns ja nichts. Bis wir dann in einer Stichflamme mitsamt dem Boot in den 
Himmel schweben, weil ein Funke des Starters das Benzin entzündet hat. 
Da ist erst einmal guter Rat teuer. 


Wir laden erst einmal den letzten abgespeicherten Spielstand und schlagen 
uns bis zu der Situation vor dem großen Knall durch. Dann wenden wir uns, 
wie in einer solch verzwickten Situation üblich, an Kumpel Computer. Er 
überrascht uns nach der Eingabe von HINT mit der Frage, ob wir schon Was- 
serski gefahren sind. Das hätten wir ja nun wirklich nicht erwartet. Aber 
immer einen kühlem Kopf behalten und in Ruhe nachdenken. Irgendwann 
kommt dann auch mal die Erkenntnis, in Miami etwas versäumt zu haben. 
So wollen wir beim zweiten Durchgang eine Gelegenheit zum Wasserskifah- 
ren suchen. Wir nehmen uns in Miami ein Taxi und fahren zum Strand, wo 
normalerweise Wasserski und solche Scherze veranstaltet werden. Bei der 
näheren Erkundung des Strandes stoßen wir auf ein Schild mit der Über- 
schrift: Waterskiing Instruction. Hier sind die Tasten angegeben, die zu be- 
dienen sind, um Wasserski zu fahren. Schon an dieser Stelle überfällt uns 
eine böse Ahnung. Das Adventure hat bestimmt ein eingebautes Geschick- 
lichkeitsspiel, welches bewältigt werden muß, um zur Lösung zu kommen. 


Eigentlich ist das ja nicht fair, aber wir beugen uns den Tatsachen. In Anbe- 
tracht der Tatsache, daß bei jedem mißglückten Versuch eine halbe Stunde 
Zeit verlorengeht, speichern wir das Spiel lieber ab, um nachher zur Erret- 
tung der Erde nicht zu spät zu kommen. Nach ein paar nervenden Stunden 
wird man das Ziel endlich erreicht haben und man bekommt ein Handtuch 
überreicht. Damit können wir endlich nach San Juan fliegen und das Benzin 
vom Deck wischen. Leider gibt es keinerlei Hinweise, welchen Kurs man 
nach St. Thomas einschlagen muß. Die Mitteilung des Adventures, eine Kar- 
te zu benutzen, erscheint uns wenig trostreich. Trotzdem finden wir uns nach 
einigen kleinen Experimenten vor St. Thomas wieder. Hier kommmen wir 
an ein Haus, an dem wir arglos anklopfen. 


Wie im Film öffnet sich ein Spalt und eine geheimnisvolle Stimme fragt nach 
unseren Wünschen. Da wir uns auf St. Thomas befinden, fragen wir nach 
Major Rand. Daraufhin stellt sich heraus, daß wir bereits mit dem Gesuchten 
sprechen und dieser möchte nun wissen, welche Informationen wir haben 
möchten. Jede Frage nach Atombomben oder ähnlichen Dingen wird aber 
abgewiesen. Mit Hilfe des Adventures kommen wir dann weiter. Wir sollen 
nämlich nach der Person fragen, über die wir etwas wissen wollen. Da fällt 
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uns gleich der gute alte Stuportino ein und schon erhalten wir die Antwort, 
daß sich dieser auf Martinique befindet. Leider wußten wir das schon und 
da Major Rand inzwischen die Tür zugeknallt hat und zu keiner weiteren 
Auskunft bereit ist, scheint dieser Weg umsonst gewesen zu sein. Deshalb 
gehen wir schnellstens zurück zu unserem Boot und versuchen, Martinique 
zu erreichen. Auch dieser Kurs kann durch das Studieren von Karten und 
ein wenig ausprobieren herausgefunden werden. 


Auf der Insel angekommen, spüren wir, daß die Erfüllung unserer Aufgabe 
in greifbare Nähe gerückt ist. Nach genauerer Erkundung der Gegend finden 
wir uns schließlich in einer Höhle und zu guter Letzt vor einer Tür wieder. 
Mutig gehen wir in den dahinter liegenden Raum. Dort finden wir ein kleines 
Schild mit der Aufschrift: ‚Ajax Security Mechanism‘* RING!RING! Das 
sollte unsere innere Alarmglocke gewesen sein. Hektisch blättern wir in un- 
seren Entwurfsblättern herum und finden heraus, daß irgendwo eine ganz 
gemeine Sicherung eingebaut sein muß, die durch ein bestimmtes Codewort 
ausgeschaltet wird. Wie auf Kommando fangen dann die Wände an sich zu 
bewegen und wir werden langsam aber sicher erdrückt. Der logisch denkende 
Adventurespieler wird sich aber schon vorher an das Codewort der Verbre- 
cher erinnern, das im Telex von London ausgegeben wurde. Reaktions- 
schnell wird SAY SNEEZER eingegeben und schon öffnet sich eine kleine 
Tür, durch die wir der Gefahr entschlüpfen können. 


Nun befinden wir uns. in einem Treppenhaus und wir steigen aus Ermange- 
lung einer anderen Möglichkeit nach oben. Dabei entdecken wir eine Proto- 
nenkanone, die aber leider nicht aktiviert ist. Darum gehen wir noch eine 
Treppe höher. Dort stehen wir dann endlich vor unserem Erzrivalen Stuporti- 
no. Als dieser uns erblickt, wirft er gleich ein Messer auf uns, doch das trai- 
nierte Adventuregehirn gibt sofort den Befehl zum DUCK (ducken) eingeben 
und das Messer verfehlt uns um Haaresbreite. Einen letzten Trumpf hat Stu- 
portino aber noch ausgespielt, bevor er floh; er hat vorzeitig den Countdown 
zum Start der Atomraketen aktiviert. 


So sehen wir hilflos die Zeit am Bildschirm verinnen. Hilflos? Nein nicht 
ganz. In unserem ungebrochenen Tatendrang entdecken wir ein Keyboard 
zur Aktivierung der Protonenkanone. Zum Aufschliessen benutzen wir den 
Schlüssel aus der Wäscherei in Paris. Blitzschnell rasen wir die Treppe hin- 
unter und klemmen uns hinter die Kanone. Dann folgt wieder ein kleines 
Geschicklichkeitsspiel zum Abschießen der Raketen. Wenn man das ge- 
schafft hat, wird man mit einer großen Fanfare und einem Lob vom Vorge- 
setzten belohnt. 
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Beim Abschießen haben Sie hoffentlich bemerkt, warum sie den Poke Befehl 
zu Anfang eingeben sollen. Dieser schaltet nämlich die Repeatfunktion der 
Tasten ein und Sie brauchen nicht wie verrückt auf die Tasten zu hauen, um 
das Zielfernrohr zu bewegen, sondern können sie einfach gedrückt lassen. 


Ich hoffe, daß Ihnen die praktische Benutzung der Entwurfsblätter klar ge- 
worden ist, und daß Sie mit deren Hilfe andere Adventures leichter lösen 
können. Außerdem denke ich, daß der Anfänger und Interessierte sich jetzt 
ein Bild über den Aufbau eines Adventures machen kann. Lassen sie sich 
nicht davon abhalten, sofort ein neues Adventure in Angriff zu nehmen und 
alle Regeln anzuwenden. Im folgenden finden sie die vollständig ausgefüllten 
Entwurfsblätter. Hier können Sie sich noch einmal alles genau ansehen und 
das Prinzip des Festhaltens von Informationen in der Praxis angewendet 
sehen. 
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9. Die HULK Lösung 


Das Adventure ‚‚Questprobe Hulk‘‘ ist das erste Spiel in der Marvelserie 
vom legendären Scott Adams. 


Obwohl es nur extrem wenig Orte gibt, gehört es zu den schwierigsten Ad- 
venture überhaupt. Dies ist nicht zuletzt deshalb so, weil die Hilfsoption ihren 
Dienst verweigert. Man erhält nur jedesmal den Hinweis, ein Hintbook zu 
kaufen. Wenden wir uns nun der Handlung zu. Der Spieler schlüpft in die 
Rolle des Wissenschaftlers Bruce Banner. Dieser hat durch einen technischen 
Unfall mit radioaktiven Strahlen die Möglichkeit, sich in den HULK zu ver- 
wandeln. Der HULK ist ein riesiges, grünhäutiges Ungeheuer, das über- 
menschliche Kräfte hat und Temperaturen bis zu 3000 Grad ertragen kann. 
Leider kann Bruce Banner das Wesen des Hulk noch nicht richtig kontrollie- 
ren. Nun versucht er, durch das konsequente Durchführen eines Trainings- 
programms den HULK für seine Zwecke einsetzen zu können. 


Dieses Trainingsprogramm sieht vor, 15 Edelsteine einzusammeln und sie 
an einer bestimmten Stelle abzulegen. Leider stellt diese Ablagestelle noch 
eine zusätzliche Schwierigkeit dar, da sie als ein „‚verschwommener Ort‘‘ 
definiert ist und sich immer wieder verschiebt. Das wirft auf den ersten Blick 
zwar einige Probleme auf, doch bei genauerer Betrachtung lassen auch sie 
sich lösen. Führen wir uns zunächst einmal nur den Sachverhalt vor Augen: 


Es gibt in diesem Adventure drei Kuppeln (DOME), die ein wichtiger Be- 
standteil der Lösung sind. Die Unterscheidung fällt leicht: vor DOME 3 steht 
ein riesiger Ameisenhügel. DOME 2 ergibt bei LOOK DOME: ‚There is 
a wire mesh‘‘. DOME 1 hingegen ergibt bei LOOK DOME: „Nothing spe- 
cial‘“. Bewegt man sich vom Vorfeld dieser Kuppeln in eine beliebige Rich- 
tung, z.B. nach Norden, gelangt man immer an die verschwommene Ablage- 
stelle. Hat man dann dort seine Diamanten abgelegt und geht in die Richtung, 
aus der man gekommen ist, in unserem Fall Süden, so gelangt man nicht 
wieder an seinen Ausgangspunkt, sondern an eine andere Kuppel. 
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Beim Nachspielen der Lösung hat das für Sie folgende Konsequenzen: Sie 
müssen das Spiel ganz von vorne beginnen, um genau die Konstellation der 
Orte zu erreichen, die bei der Lösung vorlagen. Es darf also nicht von einem 
abgespeicherten Spielstand an weiter gespielt werden, denn dann erreichen 
Sie mit den Richtungsangaben der Lösung nicht mehr die Orte, an denen 
Sie die notwendigen Handlungen ausführen müssen. 


Im folgenden finden Sie also die ausgefüllten Entwurfsblätter des Adventures 
„Questprobe Hulk‘‘. Wer nun aber eine vorgekaute Lösung langweilig findet 
und lieber selbst die Mission vollenden will, dem sei mit ein paar Tips auf 
die Sprünge geholfen: 


Wie schon vorhin erwähnt, gibt es insgesamt drei verschiedene Kuppeln. Die 
Unterschiede wurden ja auch schon angegeben. Sie sollten die Kuppeln in 
folgender Reihenfolge besuchen: DOMEI, DOME2, DOME3, DOMEI. 


Im Verlaufe des Spiels werden Sie in den Raum des CHIEF EXAMINER 
gelangen. Diese Chance müssen Sie sofort nutzen, denn dieser Ort erscheint 
nur einmal in einem Durchlauf und kann dann nicht mehr erreicht werden. 


Sehr wichtig ist der Satz, den Dr. Strange Ihnen sagt : ‚Remember your 
worst enemy NIGHTMARE‘“‘ Denn jedesmal, wenn Sie REMEMBER 
NIGHTMARE eingeben, verzögern Sie die Rückverwandlung des HULK, 
auch wenn gerade Gas einströmt. 


Gegen die Ameisen wirken selbst die Bärenkräfte des Hulk nicht. Sie müssen 
versuchen, Ohren, Mund, Nase und Augen geschlossen zu halten. 


Als letztes sei noch gesagt, daß der Bienenwachs aus DOME2 unbedingt be- 
nötigt wird. Um ihn zu bekommen, müssen sie den Bienen eine Fluchtmög- 
lichkeit aus der Kuppel verschaffen. 


So, und nun wünsche ich Ihnen viel Spaß beim Knobeln oder, wer schon 
verzweifelt vor dem Adventure zusammengebrochen ist, viel Spaß beim 
Durchspielen anhand der abgedruckten Lösung. 
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10. Die GRUDS IN SPACE Lösung 


GRUDS IN SPACE ist ein witziges Grafikadventure mit gutem Sound. Die 
Aufgabe des Spielers ist es, die Raumflotte der Erde mit dem wichtigen 
Treibstoff ‚‚Heliotropanite‘‘ zu versorgen. Dazu müssen erst einmal Erkun- 
digungen über das Vorkommen eingezogen werden. Der Besuch von vier 
Planeten ist notwendig, um das Geheimnis zu lüften. 


Das Adventure ist auch für hartnäckige Anfänger geeignet, besitzt aber eine 
Stelle, die selbst Profis Kopfzerbrechen macht. Diese Szene spielt in einem 
fremden Raumschiff, wo eine schwarze Kugel gefunden werden muß. Es ist 
ein kompliziertes Verwirrspiel mit Kugeln und Quadraten verschiedener Far- 
ben. Um zum Beispiel eine Tür zu öffnen, vor der sich ein blaues Quadrat 
befindet, muß eine blaue Kugel in das Quadrat gelegt werden. So kommt 
man dann in einen Raum, in dem sich vielleicht eine orange Kugel befindet, 
mit deren Hilfe man sich zum Beispiel eine gelbe Kugel besorgen kann. Den 
Lageplan des Raumschiffes habe ich auf das Entwurfsblatt für Irrgärten ge- 
zeichnet. 


Jedem, der das Adventure alleine lösen will, sei gesagt, daß ein Lageplan 
an dieser Stelle unerläßlich ist. Bevor nun aber die ausgefüllten Entwurfsblät- 
ter gezeigt werden, hier noch ein paar Tips für diejenigen, die alleine den 
Helden spielen wollen: 
1. Es ist auf jeden Fall notwendig, die Planeten Saturn und Venus meh- 
rere Male zu besuchen. 
2. Lord Deebo auf dem Saturn spielt eine zentrale Rolle beim Weiter- 
kommen. Gehen Sie öfters zu ihm. 
3. Um beim zweiten Mal Mr. Green zu besuchen, geben Sie am Bild 
mit dem Baumstamm INSERT CARD ein. 
4. Mit der Bombe vom Planeten Titan können Sie das feindliche Raum- 
schiff vernichten. 
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5. Besuchen Sie den Arler in seiner Höhle, wenn Sie die schwarze Kugel 
besitzen. 

6. Bevor Sie den Treibstoff transportieren können, muß ein Container 
gekauft werden. 

7. Um Mr. Green vor dem Ertrinken zu retten, muß vom Saturn eine 
Sauerstoffmaske mitgenommen werden. Auf der Venus dann RE- 
VIVE MR. GREEN eingeben. 


Nun viel Spaß beim Spielen von GRUDS IN SPACE und lassen Sie sich 
keine grauen Haare wachsen; es ist ja nur ein Spiel. 
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11. ULTIMA U 


Nun kommen wir zu einem Spiel, das aus den üblichen Adventures durch 
Komplexität und Aufmachung herausragt: ULTIMA I. 


Die Fortsetzung des Erfolgsprogramms ULTIMA (für den C- 64 nicht erhält- 
lich) ist ein tastaturgesteuertes Adventure und die erste direkte Umsetzung 
der Fantasyrollenspiele auf dem C-64. 


Da dem Spiel nur eine äußerst schwer verständliche englische Anleitung bei- 
liegt, werde ich im folgenden die Bedienung erklären. Fangen wir mit der 
Rahmenhandlung an; so wird dann auch gleich die Aufgabe des Spielers 
deutlich. 


Einst stand die Welt unter der Schreckensherrschaft des Zauberers MON- 
DAIN. Doch zum Glück fand sich damals ein tapferer Kämpfer und Abenteu- 
rer, der sich aufmachte, um die Erde und das Universum zu befreien. Das 
war die Handlung von ULTIMA. Nun stehen wir vor einer anderen Situation. 
Der Held hatte es damals natürlich geschafft, den Zauberer zu töten und es 
herrschte erst einmal Friede, Freude, Eierkuchen. Eines wurde verhängnis- 
vollerweise jedoch nicht bemerkt, MONDAIN unterrichtete einen Lehrling 
mit außergewöhnlichen telikinetischen Talenten. Zur Zeit des Todes des Zau- 
berers war dieser Lehrling aber noch ein Kind und so wuchs mit dem Kind 
das Böse erst langsam heran. Die Menschen lebten seit der Befreiung in Frie- 
den und die Kultur und Forschung erlebten einen großen Aufschwung. Alles 
war so schön und friedlich, daß niemand die drohende Gefahr auch nur be- 
merken wollte. 


Es gab nämlich erste Anzeichen für eine Rückkehr des Bösen, so wurde zum 
Beispiel ein einzelner ORC gefunden, der das Ergebnis eines mißglückten 
genetischen Experiments des besagten Lehrlings war. Jeder verdrängte aber 
die Möglichkeit einer drohenden Gefahr. So kam es, wie es kommen mußte. 
Plötzlich begann das Böse sich wie eine Pest auf der Erde auszubreiten. Mon- 
ster und schreckliche Kreaturen überfluteten die Erde und als sich die Men- 
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schen wehren wollten, weil sie es mußten, war es zu spät. Der einstige Lehr- 
ling war zu einem mächtigen Individuum herangewachsen. Ein Wesen, das 
grausamer, stärker und mächtiger war, als alle Könige der Finsternis vorher. 


Ihre Herrschaft war schrecklicher als alles, was es bisher im Universum ge- 
geben hatte. Sie setzte nicht direkt das Böse gegen das Gute, sondern sie 
manipulierte das Gute so, daß Gutes gegen Gutes kämpfte. So kam es zu 
einem letzten Holocaust im Jahre 2111 und nur eine kleine Schar Überleben- 
der konnte sich in eine andere Zeit retten. Der Spieler gehört zu dieser Grup- 
pe und soll nun wieder in diese schreckliche Zeit reisen, um die Zauberin 
MINAX zu vernichten. Denn bei ihrem Tod wird alles Böse vergehen und 
die Erde geheilt werden. 


Soweit also die futuristisch, märchenhafte Vorgeschichte von ULTIMA I. 
Wenden wir uns nun dem Spiel selber zu. Bevor sie überhaupt daran denken 
können, das Unternehmen MINAX zu starten, muß erst einmal eine Person 
erstellt werden, die Sie durch die Welt von ULTIMA I lenken. Eine Demo- 
person ist schon auf der Orginaldiskette vorhanden, doch wenn sie es 
ernsthaft in Erwägung gezogen haben, mit einem solchen Schwachkopf die 
Zauberin MINAX besiegen zu können, sollten Sie sich dieses Kapitel sehr 
genau durchlesen. 


Insgesamt sind 90 Punkte zu vergeben. Bitte beachten Sie, daß immer minde- 
stens 10 Punkte auf folgende Eigenschaften vergeben werden müssen: 


STRENGTH: Ist die körperliche Kraft und bedeutet in diesem Spiel die Mög- 
lichkeit, einen Feind im Kampf ernsthaft verletzen zu können. Mit 50 Punk- 
ten ist man Rocky der Champion und mit 10 Punkten Rocky das Eich- 
hörnchen. 


AGILITY: Bedeutet vordergründig die Geschicklichkeit, mit der man eine 
Waffe führen kann. Dabei ist zu bemerken, daß eine hohe Punktzahl in dieser 
Eigenschaft auch die Erfolgsquote im Stehlen erhöht. 


STAMINA: Ist die Fähigkeit, sich erfolgreich gegen die Angriffe des Geg- 
ners wehren zu können. 


CHARISMA: Mit vielen Punkten in dieser Kategorie sind Sie äußerst ge- 
schickt und raffiniert beim Handeln mit Kaufleuten. Dabei sind Sie immer 
auf Ihren eigenen Vorteil bedacht. 


WISDOM: Dies ist die Fähigkeit, Zaubersprüche möglichst effektiv einset- 
zen zu können. 
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INTELLIGENCE: Die allgemeinen Auswirkungen bei niedrigem IQ dürften 
hinreichend bekannt sein. In diesem Spiel erhöhen mehr Punkte speziell die 
Raffinesse beim Handeln mit allen Lebewesen und beim Abschließen von 
Verträgen. Außerdem kann der intelligente Kämpfer seine Zauberkraft klü- 
ger und effektiver einsetzen. 


Nachdem sie alle Punkte vergeben haben, muß nun die Rasse des Schützlings 
ausgewählt werden. Jede Rasse hat ihre Stärken und so wird bei der Wahl 
einer bestimmten Rasse die Punktzahl der entsprechenden Eigenschaft um 
fünf Punkte erhöht. Im einzelnen sieht das so aus: 


Mensch(Human): Intelligence + 5 Punkte 
Elf(Elven): Agility + 5 Punkte 
Zwerg(Dwarven): Strength + 5 Punkte 
Hobbit(Hobbit): Wisdom + 5 Punkte 


Das gleiche System wird bei der Wahl des Berufes angewendet. Nur wird 
hier die entsprechende Punktzahl um 10 Punkte erhöht. 


Kämpfer(Fighter): Strength + 10 Punkte 
Geistlicher(Cleric): Wisdom + 10 Punkte 
Zauberer(Wizard): Intelligence + 10 Punkte 
Dieb(Thief): Agility + 10 Punkte 


Bevor Sie Ihrem gerade erstellten Individuum einen Namen geben, müssen 
Sie noch angeben, ob es ein Held oder eine Heldin sein soll. Wieder zeigen 
sich Auswirkungen auf die Punktzahlen: 

Held: Strength + 10 Punkte 

Heldin: Charisma + 10 Punkte 


Wenn Ihre Eingaben abgeschlossen sind, haben Sie einen neuen, tapferen 
Freund gewonnen, den Sie hoffentlich mit der gebotenen Vorsicht in den 
Kampf gegen MINAX führen. Auf eine empfehlenswerte Punktvergabe wer- 
de ich später noch eingehen. Erst einmal will ich mit der Bedienung von 
ULTIMA ID fortfahren 


Der Spieler sieht die Person, die er durch das Adventure steuert, zu Beginn 
alleine auf dem Bildschirm. Die Fortbewegung erfolgt mit der Taste ‚„@‘“ 
nach Norden, mit ‚,:““ nach Westen, mit ‚,;‘‘ nach Osten und mit ‚,‚/““ nach 
Süden. Im folgenden werde ich diese Tasten ‚Steuertasten‘“ nennen. 


Eine Handlung findet auch ohne den Eingriff des Spielers statt; schon nach 
kurzer Zeit wirder von Monstern umringt und angegriffen. Zur Verteidigung 
und zum Handeln sind fast alle Tasten mit bestimmten Kommandos belegt, 
die einen sofortigen Effekt auf die Abläufe am Bildschirm haben. 
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Im folgenden finden Sie die Befehle und die entsprechenden Tasten einzeln 

erläutert: 

A ttack: Angreifen oder Verteidigen gegen eine Person oder ein Monster. 
Nach dem Drücken dieser Taste muß durch eine der Steuertasten angege- 
ben werden, in welche Richtung die Attacke erfolgen soll. 


B oard: Ein Pferd besteigen, in ein Flugzeug oder eine Rakete einsteigen. 


C ast: Macht einen Zauberspruch wirksam. Der Spruch muß allerdings vor- 
her mit MAGIC angewählt worden sein. 


D escend: Dieser Befehl kann nur benutzt werden, wenn man ein Seil be- 
sitzt. Dann ist es möglich, in einem Verlies und einem Turm (Dungeon 
and Tower) um eine Stufe nach unten zu steigen. 


E nter: So betreten Sie Städte, Dörfer oder Schlösser. Steuern Sie zuerst 
Ihren Schützling auf das Zeichen für Stadt, Dorf oder Schloß und geben 
Sie dann E ein. Dann wird eine Weile nachgeladen und schon befinden 
Sie sich in dem gewünschten Ort. 


F ire: Funktioniert nur auf einem Schiff, wo Sie mit diesem Befehl die 
Schiffskanone abfeuern. 


G et: So nehmen Sie herumliegende Waffen, Schätze und Rüstungen. 


H yperspace: Dieser Befehl funktioniert nur in einem Raumschiff. Sie wer- 
den dann zu einem von Ihnen gewünschten Planeten katapultiert. 


I gnite: So entzünden Sie eine Kerze, wenn sich eine solche in Ihrem Besitz 
befindet. 


J ump: Eigentlich hat dieser Befehl keine besondere Funktion. Durch den 
Sprung werden Sie lediglich Frustrationen los. 


L aunch: Starten und Landen einer Rakete oder eines Flugzeuges. Die Lan- 
dung kann nur auf Gras erfolgen. 


Magic: Damit wählen Sie den Zauberspruch aus, den Sie dann später mit 
CAST aktivieren können. 


N egate: Hält die Zeit für alle Personen an, die sich in der Nähe des Adven- 
turers befinden. So kann man kniffeligen Situationen entweichen. Es funk- 
tioniert allerdings nur, wenn Ihr Schützling zaubern kann. 


O ffer: Damit können Sie anderen Personen in ULTIMA I Gold anbieten. 
So erhalten sie manchmal wichtige Hinweise oder Leute lassen sich so 
bestechen. 


numMmD am 


P ass: Einen Spielzug lang nichts tun. 


Q uit: Dieser Befehl funktioniert nicht, wenn Sie sich in einer Stadt, einem 
Dorf oder einem Schloß befinden. Ansonsten wird der gegenwärtige Spiel- 
stand auf Diskette gespeichert. 


R eady: Mit diesem Befehl machen Sie eine der Waffen bereit, die Sie hof- 
fentlich bei sich tragen. 


S teal: Damit kann man sich Proviant, Waffen und alles andere, was der 
Mensch so zum Leben braucht, umsonst besorgen. Natürlich ist hier große 
Vorsicht geboten, denn die Personen von ULTIMA I verstehen keinen 
Spaß. 


T ransact: Dies ist ein sehr wichtiger Befehl, denn damit nehmen Sie Kon- 
takt zu allen Lebewesen auf. Durch eine der Steuertasten geben Sie an, 
in welche Richtung Sie kommunizieren wollen. 


U nlock: Mit diesem Befehl schließen sie verschlossene Türen auf. Voraus- 
gesetzt natürlich, Sie besitzen den Schlüssel. 


V jew: Hier haben Sie eine sehr interessante Möglichkeit, wenn die von Ih- 
nen erzeugte Person magische Kräfte besitzt. Nach Druck auf die ‚„V‘‘- 
Taste erhalten Sie einen Blick aus der Vogelperspektive auf ein Dorf oder 
eine Stadt oder Sie sehen aus einem Raumschiff das Satellitenbild eines 
Planeten. 


Wear: Dieser Befehl macht Ihre Ausrüstungsgegenstände (nicht die Waffen) 
zum Gebrauch fertig. 


X it: Alle Dinge, die Sie einmal mit BOARD bestiegen oder betreten haben, 
können Sie so wieder verlassen. 


Y ell: Wieder ein ähnlicher Befehl wie JUMP. Nach dem Druck der ,„Y‘“ 
Taste können Sie etwas eingeben, was Sie schreien wollen. So können Sie 
Erustrationen loswerden. Es hat aber keine Auswirkungen auf den Spiel- 
verlauf. 


Z status: Nach Eingabe dieses Kommandos wird jede Handlung auf dem 
Bildschirm gestoppt und ein Textfenster eingeblendet. Hier sehen Sie alle 
Ihre Besitztümer und Punktverteilungen noch einmal auf einen Blick. Dies 
ist gleichzeitig die PAUSE Funktion des Spieles. 

Mit Hilfe dieser Befehle müssen Sie sich also durch die Welt von ULTIMA 

II kämpfen und die Zauberin MINAX finden und töten. Dabei ist der Bild- 

schirm in zwei große Bereiche aufgeteilt. Den größten Teil nimmt das Grafik- 

fenster ein. Hier sehen Sie Ihren Schützling durch die Gegend rennen. 
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Dabei werden Sie zunächst nur eine große Karte mit verschiedenen Zeichen 
vor sich haben. Diese Zeichen sind ja in der Anleitung übersichtlich aufge- 
listet. Wenn Sie nun Ihre Spielfigur auf ein Zeichen für Schloß, Dorf oder 
Stadt lenken, wird der entsprechende Ort in Vergrösserung gezeigt und Sie 
können dort einkaufen und sich unterhalten. Der unterste Teil des Bild- 
schirms ist dann noch einmal in zwei Teile geteilt. 


Links sehen Sie immer CMD:. Das ist die Abkürzung für COMMAND und 
Sie werden bemerken, daß bei Druck auf eine der Kommadbotasten das ent- 
sprechende Kommando hinter dem Doppelpunkt erscheint. Auch die Rich- 
tungsangaben mit den Steuertasten werden hier ausgeschrieben. Wenn Sie 
nach einer bestimmten Zeit keine Taste gedrückt haben, erscheint in dieser 
Zeile das Wort PASS. 


Rechts von dieser Kommandozeile erkennen Sie verschiedene Abkürzungen 
mit Zahlen dahinter. Was hat es damit nun für eine Bewandtnis? Die Abkür- 
zung H.P. bedeutet HIT POINTS und zeigt an, wieviele Angriffe Sie noch 
vertragen können, bevor Sie vom Roten Kreuz abgeholt werden. Bei jedem 
Schlag, den Sie einstecken müssen, verringert sich die Anzahl der HIT 
POINTS und bei H.P.: 000 sind Sie ein Fall für die Organspende. Dabei 
richtet sich die Anzahl der abgezogenen Punkte nach der Stärke des Gegners. 
Die nächste Zeile zeigt den Proviant an, den Sie mit sich herumschleppen 
und ständig verzehren. Das heißt also, daß das Essen automatisch abgezogen 
wird und auch hier muß man aufpassen, denn bei FOOD: 000 ist man genauso 
tot, wie bei H.P.: 000. Deshalb ist es wichtig, für eine regelmäßige Nah- 
rungsbeschaffung zu sorgen. 


Die Abkürzung EXP. bedeuted EXPIRIENCE (Erfahrung). Da Sie in jedem 
Kampf mehr und mehr an Erfahrung gewinnen, bekommen Sie hier je nach 
Schwere des Kampfes Punkte dazu. Die letzte Zeile zeigt Ihr Besitztum in 
Gold an (scheffel, scheffel!). Damit können Sie Ausrüstung, Waffen und Pro- 
viant bezahlen oder Informationen kaufen. Der Abschnitt des Bildschirms 
mit diesen Zeilen ist sehr wichtig und Sie sollten ständig darauf achten, daß 
alle Werte normal sind. 


Kommen wir nun zu einigen Besonderheiten von ULTIMA II. Da wäre ein- 
mal die Möglichkeit, sich mit Hilfe von Magie das Leben zu erleichtern. 
Dabei ist zu bedenken, daß nur Geistliche und Zauberer (Clerics und Wi- 
zards) überhaupt mit der Gabe gesegnet sind, zu zaubern. Es gibt insgesamt 
9 Zaubersprüche, von denen jede Art (Geistlicher, Zauberer) sechs anwen- 
den kann. Es gibt folgende drei Sprüche, die beide Typen aussprechen 
können: 
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- 1. LIGHT: Erzeugt magisches Licht und ersetzt eine Kerze. 


2. LADDERDOWN: Dieser Spruch teleportiert Sie in einem Verlies oder 
Turm um eine Stufe nach unten. 


3. LADDERUP: Genau das Gegenstück zum oben genannten Spruch. Er 
transportiert Sie um eine Stufe nach oben. 


Folgende Zaubersprüche können nur die Geistlichen (Clerics) benutzen: 
4. PASSWALL: Zerstören einer Wand, die Ihnen im Weg steht 
5. SURFACE: Hiermit werden Sie auf Ihren Heimatplaneten teleportiert. 


6. PRAYER: Dieser Spruch bittet um göttlichen Beistand im Kampf gegen 
einen Feind. Vielleicht wird der Feind dann sofort vernichtet. 


Als letzes nun die drei Zaubersprüche, die nur von den Zauberern(Wizards) 
benutzt werden können: 


7. MAGIC MISSILE: Eine gefährliche magische Waffe gegen einen Feind. 
Die Durchschlagskraft hängt von dem augenblicklichen Level ab, auf den 
wir später noch genauer zu sprechen kommen werden. 


8. BLINK: Ein Spruch für gefährliche Situationen. Sie werden dann irgend- 
wohin teleportiert. 


9. KILL: Eine sehr unangenehme Sache für den angreifenden Feind. 


Die aufgezählten Sprüche können Sie nun folgendermaßen benutzen: 
Zuerst geben Sie M(agic) ein. Dann müssen Sie den gewünschten Spruch 
auswählen. Zu diesem Zweck geben Sie die entsprechende Nummer ein, die 
vor dem Spruch steht. Nun ist ein Zauberspruch zum Aussprechen bereit. 
Wenn Sie nun die Magie walten lassen wollen, geben Sie einfach C(ast) ein 
und schon sollten sich die Auswirkungen zeigen. Das alles hört sich sehr 
gut und vorteilhaft an, doch wie bei allen Dingen, die sich gut anhören, ist 
auch ein Haken bei der Sache. 


Erst einmal können Sie die Sprüche nur in Türmen und Verliesen anwenden. 
Hier haben Sie es aber auch besonders nötig, denn hier leben wirklich alle 
Ausgeburten der Hölle. Weiterhin können Sie nicht einfach wild drauflos 
zaubern. Sie müssen sich die Sprüche wie ein Waschmittel. in der Stadt ein- 
kaufen. Dafür gibt es die Wizard- und Clerichäuser, in denen Sie die magi- 
schen Kostbarkeiten erwerben können. 


Eine weitere Besonderheit in ULTIMA I sind die sog. TIME DOORS. Dies 
sind die Rechtecke mit schwarzem Rand, die einmal auf der Karte erscheinen 
und dann wieder verschwinden, um wiederum an anderer Stelle aufzutau- 
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chen. Diese TIME DOORS transportieren Sie an einen anderen Ort und in 
eine andere Zeit. Dabei können die Zeitunterschiede minimal sein. Sie brau- 
chen Ihren Schützling nur in das Rechteck zu steuern und schon befindet sich 
dieser, nach einiger Ladezeit der Floppy, an einem anderen Ort. Da außer 
den Seemonstern niemand in ULTIMA I schwimmen kann, sind die TIME 
DOORS oftmals die einzige Möglichkeit, Inseln und somit Schlösser zu be- 
treten. 


Wenn Sie nun anfangen wollen, Ihre Mission zu erfüllen, so gehen Sie am 
besten folgendermaßen vor: Kämpfen Sie gegen alle Wesen, die Ihnen außer- 
halb der Städte und Dörfer begegnen. So erhalten Sie Gold und 
EXPIRIENCE-Punkte. In den Städten und Dörfern dürfen Sie aber nicht 
kämpfen, denn sonst werden Sie sofort von den sehr starken Wachen umge- 
bracht. Hier sollen sie vielmehr mit den Leuten reden (Transact). So bekom- 
men Sie Stück für Stück Hinweise zur Lösung des Adventures und somit 
zur Vernichtung der Zauberin MINAX. Wertvolle Tips erhalten Sie aller- 
dings nur in der Kneipe vom Wirt und von den sehr teuren Orakeln und Wahr- 
sagern. Weiterhin sollten sie sich reichlich mit Waffen und anderen Aus- 
rüstungsgegenständen versorgen. Diese können Sie kaufen oder sich auch 
erkämpfen. Das heißt, daß beim Töten eines Wesens dessen ganze Besitztü- 
mer in Ihren Besitz übergehen. Aus diesem Grund wählen Sie möglichst oft 
Z(status) an, um zu sehen, was Ihnen alles zur Verfügung steht. 


Sie merken schon, daß der Kampf ein sehr wichtiger Faktor in diesem Spiel 
ist. Ein weiterer wichtiger Grund hierfür ist bisher unerwähnt geblieben. Das 
wäre das Aufsteigen in den einzelnen Levels, indem Sie viele Punkte bei 
EXP. erkämpfen. Das Erreichen des höchsten Levels ist zugleich Bedingung 
für die erfolgreiche Vollendung Ihrer Heldentaten. Äußerlich unterscheiden 
sich die einzelnen Levels zunächst nicht voneinander. Doch bald werden Sie 
merken, daß Sie immer mehr Feinden gegenüberstehen und diese immer 
schwerer zu besiegen sind. Dann tauchen aber auch Personen auf, die Ihnen 
wirklich weiterhelfen. So treffen Sie ungefähr im 16. Level auf einen Raum- 
fahrer, der Ihnen wertvolle Tips geben kann. 


Fassen wir Ihre Mission also nocheinmal zusammen. Ihr Augenmerk muß 
ausschließlich auf die Vernichtung der MINAX gerichtet sein. Als erstes rü- 
sten Sie sich für eine gefährliche und lange Reise aus und dann gehen Sie 
auf Informationssuche. Das heißt, zu Anfang wissen Sie noch gar nichts über 
die Vernichtung der Zauberin, doch anhand von Hinweisen, die Sie im Laufe 
des Spiels erfragen und erkaufen, sollte sich langsam ein Fünkchen Erleuch- 
tung einstellen. 


11.1. Tips zur Lösung von Ultima I 115 


11.1. Tips zur Lösung von Ultima I 


Ein wichtiger Faktor zum Überleben ist die Erhöhung der HIT POINTS. Dies 
ist ganz einfach, wenn man weiß, wie es geht. Sie brauchen sich nur zu einem 
Schloß zu begeben und vor dem König oder der Königin stehenzubleiben. 
Dann geben Sie T(ransact) ein und schon wird Ihnen etwas Gold abgezogen 
und Sie erhalten H.P. dazu. Beachten Sie, daß die Punkte im Lauf des Spiels 
immer teurer werden und darum ist ein kleiner Vorrat ratsam. 


Problematisch ist die ständige Versorgung mit Proviant, da oft sehr viel Gold 
für die HIT POINTS ausgegeben wird. Doch es gibt eine Möglichkeit, dies 
zu umgehen, indem man bei der Festlegung des Berufes einen Dieb wählt. 
So haben sie großes Geschick beim Klauen und Sie können oftmals Proviant 
umsonst besorgen. Auch Ausrüstung und Waffen kann so gestohlen werden, 
ohne Gold loszuwerden. Dabei darf man sich natürlich nicht erwischen las- 
sen, denn auch im kleinsten Dorf gibt es Wächter, die für Ruhe und Ordnung 
sorgen. Wenn der Spieler mehrere Male erfolglos versucht hat, jemanden 
zu bestehlen, wird er von alarmierten Wächtern verfolgt und getötet. Aus 
diesem Grund sollten Sie immer einen Fluchtweg im Auge behalten. 


Trotz allem Respekt, den man vor den Wachen haben muß, ist ein Kampf 
mit Ihnen unumgänglich. Nur Sie besitzen einen wertvollen Schlüssel, der 
alle verschlossenen Türen im Universum von ULTIMA I aufschließt. Zur 
Benutzung des Schlüssels kommen wir gleich, zuerst wollen wir einen Weg 
besprechen, um an den Schlüssel heranzukommen. Selbst unter günstigsten 
Voraussetzungen ist es unmöglich, die Wächter in einem Schloß zu besiegen, 
deshalb lassen Sie die Finger von ihnen. Richten Sie Ihr Augenmerk auf 
Wächter in Dörfern und Städten. Diese sind unter bestimmten Voraussetzun- 
gen von Ihnen zu besiegen. 


Eine wichtige Bedingung ist eine HIT POINT Anzahl von etwa 3000. Das 
bedeutet auf gut Deutsch erst einmal malochen (kämpfen und dadurch Gold 
gewinnen) und dann vom König Punkte holen. So gewappnet begeben Sie 
sich dann in ein Dorf oder eine Stadt. Erkunden Sie dort einen Platz, an dem 
sie nur von einer Seite angegriffen werden können, denn gegen zwei oder 
mehrere Wächter sind Sie vollkommen machtlos. Plazieren Sie sich in der 
Nähe dieses Ortes und greifen sie irgendeine Person, wenn möglich einen 
einzelnen Wächter, an. Beim Auftauchen eines Wächters ziehen Sie sich in 
Ihre ausgekundschaftete Ecke zurück und bekämpfen dort den Hüter von 
Recht und Ordnung. Unter Umständen kann es aber Schwierigkeiten mit an- 
deren Wächtern geben, die Ihrem Kumpel gefolgt sind. Deshalb sollte man 
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die besonders idealen Bedingungen in einem Restaurant nutzen. Hier steht 
meistens ein einzelner Wächter herum und macht Mittagspause. Sollten Sie 
nun einen Streit anfangen, wird nur dieser Wächter eingreifen und kein ande- 
rer wird kommen. So sollte es Ihnen möglich sein, einen Schlüssel zu er- 
langen. 


Dieser Schlüssel ist für viele Dinge unbedingt erforderlich. Da wäre einmal 
das Gefängnis in einem Schloß. Hier sind Lebewesen aller Rassen einge- 
sperrt, mit dem Schlüssel können Sie ein paar befreien und von Ihnen Tips 
erhalten. Als Faustregel gilt hierbei: Alle Personen, die sich in Ihrer Zelle 
auf und ab bewegen, sind nicht nützlich für Sie. Diejenigen, die still stehen, 
sollten Sie befreien und dann mit T(ransact) befragen. 


Eine weitere wichtige Anwendung des Schlüssels ist in einem Hafen nötig. 
Denn Sie brauchen auf jeden Fall ein Schiff und so können Sie die Hafentür 
aufschließen. Außerdem erreichen Sie so Flugzeuge und Raketen. 


Als letztes nun die wichtigste Funktion des Schlüssels. Wie schon erwähnt, 
geben die Orakel und Wahrsager die wichtigsten Tips, ohne die sie nicht 
weiterkommen. Doch leider sitzen diese hinter verschlossenen Türen und nur 
ein Schlüssel ermöglicht Ihnen eine Befragung. 


Eine sehr gefährliche aber wichtige Mission erwartet Sie bei der Erkundung 
der Dungeon und Tower. Diese müssen trotz der Gefahr betreten werden. 
Hier finden Sie nämlich einige Schätze und andere nützliche Dinge. Sie soll- 
ten sich aber auf keinen Fall ohne eine Fackel oder Kerze auf den Weg ma- 
chen. Denn in den Verliesen ist es sehr dunkel und ohne Beleuchtung werden 
Sie sich hoffnungslos verirren. Es ist sehr ratsam, vor dem Betreten eines 
Dungeon oder Tower den Spielstand abzuspeichern, denn es laufen hier nicht 
nur sehr viele Monster herum, Sie können sich auch in dem Labyrinth von 
Räumen, Korridoren und Treppen verlaufen. 


Zu den Fortbewegungsmitteln läßt sich sagen, daß es sehr ratsam ist, sich 
ein Schiff zu besorgen, um schnell von Kontinent zu Kontinent fahren zu 
können. Weniger empfehlenswert ist die Anschaffung eines Pferdes. Dieses 
beschleunigt die Fortbewegung nur wenig und da Pferde bekanntlich sehr 
gefräßig sind, verringert sich Ihr Proviant viel zu schnell. 


So, und nun zum Vergeben der Punkte am Anfang des Spieles. Ein Patentre- 
zept kann und will ich nicht geben. Doch ein paar Tips seien erwähnt. 


Die Wahl des Diebes ist aus bekannten Gründen sehr empfehlenswert, um 
nicht zu sagen die einzig richtige. Auf die Zaubersprüche können Sie gut 
und gern verzichten. Bei der Wahl des Geschlechts sollte man immer eine 
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männliche Person wählen, da hier die Kraftpunkte erhöht werden. Die rest- 
liche Punktvergabe sollte darauf ausgerichtet sein, möglichst viel Kraft und 
Geschicklichkeit zu erreichen. Die Zauberkraft können Sie mit dem Minimal- 
wert von 10 Punkten bedenken. 


Um nun nicht unentwegt in Fallen zu rennen, weil die Punktvergabe falsch 
war, sollte man sich die Playerdisc mehrere Male kopieren. So kann man 
gleichzeitig mit mehreren Zusammenstellungen spielen und hat den direkten 
Vergleich. Wer also zum Beispiel mit einem Wizard im 16. Level nicht wei- 
terkommt, kann sofort auf eine andere Kombination zurückgreifen und im 
Laufe des Adventures die zur Vollendung des Spieles am besten geeigneteste 
Zusammenstellung finden. 


Zum Schluß möchte ich noch auf den Gebrauch der Entwurfsblätter bei UL- 
TIMA II eingehen. Da hier eine besondere Form von Adventure vorliegt, 
können sie nicht ohne weiteres in der besprochenen Weise verwendet wer- 
den. Dabei erscheint vor allem die Nutzung des Lageplans auf den ersten 
Blick recht problematisch. Doch bei genauerer Betrachtung läßt sich auch 
hier eine Lösung finden: wie Sie vielleicht bemerkt haben, befinden Sie sich 
am Anfang des Spieles auf der Erde. So können Sie die Umrisse der einzelnen 
Kontinente auf die Entwurfsblätter übertragen. Dies ist dann auch bei ande- 
ren Planeten möglich, die Sie natürlich erst einmal ausgiebig erkunden müs- 
sen. Auf dieser Skizze sollten Sie alle TIME DOORS eintragen und auch 
die Zielorte nicht vergessen, denn diese ändern sich ja nicht. Weiterhin soll- 
ten die Dörfer, Städte, Schlösser, Türme und Verliese eingetragen werden. 
Dabei markieren Sie die Orte besonders, in denen man Proviant und Ausrü- 
stungsgegenstände erwerben kann. Auf dem Blatt für Besonderheiten notie- 
ren Sie die Geschäfte, die vorhanden sind und auf dem Blatt für Tips des 
Adventures schreiben Sie die Aussagen der Bewohner, Orakel und Wahr- 
sager auf. Markieren Sie auch Orte, an denen günstige Kampfbedingungen 
für den Erwerb von Schlüsseln vorhanden sind. Die Gegenstände, die Sie 
aus Türmen und Verliesen mitgenommen haben, bedürfen ebenfalls einer 
Eintragung. Sie sollten auch immer wissen, wo Sie an HIT POINTS heran- 
kommen. 


Nun sollte es Ihnen möglich sein, mit Hilfe der Karten und Zeichnungen der 
englischen Anleitung und dieser Spielbesprechung den höchsten Level von 
ULTIMA I zu erreichen. Bis jetzt ist mir niemand bekannt, der die Lösung 
in nachvollziehbarer Form präsentieren konnte, deshalb sind hier nur Tips 
gegeben. Doch das ist auch ganz gut so, denn der Reiz des Geheimnisvollen 
und Unerforschten wird viele Adventurespieler noch lange an ULTIMA II 
fesseln, bis dann irgendwo die Lösung veröffentlicht wird. 
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12. Valhalla 


Valhalla ist eines der komplexesten Adventure für den C-64. Hier wird be- 
sonders deutlich, daß ein Adventure ein Stück Leben zum Mitspielen ist, 
denn die Möglichkeiten und Variationen, die sich aus dem Zusammenspiel 
der 36 Charaktere ergeben, sind unzählig. Man kann fast davon ausgehen, 
in jedem Spiel andere Zustände und Schwierigkeiten vorzufinden. Ein wichti- 
ger Grund hierfür ist auch die Launenhaftigkeit der mitwirkenden Personen, 
auf die wir später noch eingehen werden. Außerdem kommt es immer darauf 
an, wann sie Ihr Kommando eingeben. Dieses wird nämlich erst dann bear- 
beitet, wenn die gerade auf dem Bildschirm ablaufende Handlung beendet ist. 


Doch nicht nur diese vielfältigen Möglichkeiten, sondern auch die Grafik 
ist faszinierend, denn alle Mitwirkenden, die Spieler eingeschlossen, werden 
in einem Zeichentrickfilm auf dem Bildschirm dargestellt. Der Film läuft 
ohne Unterbrechung in der obersten Bildschirmhälfte ab. Im Abschnitt dar- 
unter werden ablaufende Handlungen erläutert, Namen der vorhandenen Per- 
sonen genannt und herumliegende Gegenstände aufgezählt. Dies ist also das 
Mitteilungsfenster, das auch Kommentare auf die Eingaben des Spielers gibt. 
Der letzte Bildschirmabschnitt ist die Kommandozeile. Hier teilt der Spieler 
dem Adventure seine Handlungen und Weisungen mit. Auf die Eingabesyn- 
tax und die Hilfsfunktionen wollen wir später eingehen. 


Natürlich ist es zu Anfang sehr interessant, dem Bildschirmgeschehen zuzu- 
sehen, ohne selber mitzuwirken. Doch nach einiger Zeit fragt man sich doch, 
was der eigentliche Sinn des Adventures ist. Nun, in dem Programm sind 
sechs in sich geschlossene Adventures enthalten. In jedem Adventure muß 
ein bestimmter Gegenstand gefunden werden und zwar in folgender Rei- 
henfolge: 


1. Der Schlüssel OFNIR 
2. Der Ring DRAPNIR 
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Das Schild SKORNIR 
Das Schwert SKALIER 
. Die Axt FELSTRONG 
. Der Helm GRIMNIR 


aupw 


Zu den ersten drei Adventures gibt das Handbuch geheimnisvolle Hinweise: 
zu OFNIR: Dunkelheit in MIDGARD 


zu DRAPNIR: So viele Möglichkeiten, man kann in die Grube der Ver- 
zweiflung sinken. 


zu SKORNIR: Ein eigentümlicher Start — eine schwere Entscheidung — 
der arme Mann braucht Verteidigung. 


Das hört sich am Anfang etwas seltsam an, doch wer erst einmal mit der 
Welt von VALHALLA vertraut ist und sich auf der Suche nach den Gegen- 
ständen befindet, wird sich an geeigneter Stelle an diese Hinweise erinnern. 


Bevor Sie blindlings anfangen, in dem Adventure Leute umzubringen und 
wahllos diverse Orte besuchen, sollten Sie sich genau Ihr weiteres Vorgehen 
überlegen. Folgendes ist bei der vollständigen Lösung zu bedenken: Die Ad- 
ventures müssen auf jeden Fall in der angegebenen Reihenfolge gelöst wer- 
den. So ist ein Auffinden des Ringes DRAPNIR ohne den Besitz des Schlüs- 
sels OFNIR nicht möglich. Daraus ergibt sich ein zweite Schwierigkeit, denn 
da nicht zwei Waffen gleichzeitig getragen werden können, sollten Sie sich 
schon mal überlegen, was Sie mit dem Schwert SKALIR machen wollen, 
wenn Sie die Axt FELSTRONG nehmen wollen. 


Sie sehen, daß viele Fakten berücksichtigt werden müssen, bevor Sie das 
Spiel überhaupt beginnen. Deshalb wenden Sie besonders bei diesem Spiel 
den Ratschlag an, sich mit dem Adventure vertraut zu machen, bevor der 
Kampf ums Überleben in der Sagenwelt von VALHALLA beginnt. 


Doch auch nachdem Vertrautmachen und Strategieplanung abgeschlossen 
sind, ist ein Anfang der Suche noch nicht ratsam. Sie sollten sich erst einmal 
mit wichtigen Dingen ausrüsten. Dazu gehören insbesondere ein Ring, um 
die Ringways benutzen zu können, ein Schlüssel, um alle Truhen und Schrän- 
ken zu öffnen, sowie Brot und Wein. Die Nahrungsmittel sind besonders 
wichtig, denn wie im normalen Leben werden Sie im Laufe des Spieles im- 
mer schwächer und sterben schließlich, wenn Sie nicht regelmäßig auch den 
lukullischen Genüssen frönen. Vergessen Sie also auf gar keinen Fall, herum- 
liegende Nahrung zu nutzen. 
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Der Spieler kann im Laufe des Spieles sterben und zwar entweder in einem 
Kampf oder an Unterernährung. Doch dann brauchen Sie nicht von Vorne 
anzufangen, denn das Spiel geht weiter, nur daß Sie vorerst in der Hölle lan- 
den. Wenn Sie dann dort in den Besitz eines Ringes gelangt sind, können 
Sie einen Ringway benutzen und in die Adventurewelt zurückkehren. Der 
einzige Nachteil dabei ist, daß bei Ihrem Tod alle Gegenstände, die Sie bisher 
gesammelt haben, auf diverse Personen im Spiel verteilt werden. Sie behalten 
in der Hölle lediglich Ihre Waffen. Nun müssen Sie sich also erst einmal 
neu ausrüsten, um das Spiel fortsetzen zu können. 


Es gibt hierbei natürlich Situationen, in denen es weniger sinnvoll ist, das 
Spiel nach einem, ‚Tod‘‘ fortzusetzen. Wenn Sie zum Beispiel die ersten bei- 
den Adventures gelöst haben und dann sterben, so werden Ihnen OFNIR und 
DRAPNIR abgenommen und irgendeine andere Person bekommt diese Ge- 
genstände. Es ist unmöglich, diese Person herauszufinden, zumal man nur 
in Ausnahmefällen (beim Ansprechen der HELP-OPTION) den Besitz ande- 
rer Personen mitgeteilt bekommt. Da hilft dann nur noch eines : RELOAD 
AND START AGAIN! 


Nachdem Sie nun mit der Spielidee vertraut sind, wollen wir jetzt die Befehls- 
eingabe besprechen. Die Richtungseingabe erfolgt nch bewährter Adventure- 
art mit den Buchstaben ‚‚N,E,S,W‘“‘. Sehr nützliche Fortbewegungsmittel 
sind die Ringways, die Sie benutzen können, wenn Sie im Besitz eines Ringes 
sind. Nach Eingabe von JUMP werden Sie an den Ort versetzt, zu dem der 
Ringway führt. Dieser ist normalerweise vorher nicht bekannt. Sie gehen 
also bewußt ein Risiko ein, doch in Notsituationen ist es ganz sinnvoll, 
schnell verschwinden zu können. Manchmal gibt auch der HELP Aufruf Aus- 
kunft über den Zielort. 


Sollten Sie einmal in eine Richtung gehen wollen und die Antwort ‚‚The way 
is blocked‘‘ erhalten, heißt das noch lange nicht, daß hier kein Weg lang 
führt. Es kann sein, daß Ihnen ein bestimmter Gegenstand fehlt oder sich 
eine wichtige Person nicht in Ihrer Begleitung befindet, ohne die ein Weiter- 
gehen unmöglich ist. Ein Hinweis darauf wird in der Hilfsoption gegeben. 
Die Hilfsoption reagiert auf die HELP Eingaben recht unterschiedlich. 
Manchmal werden echte Hinweise gegeben, doch ein anderes Mal erhält der 
Spieler nur sehr mysteriöse Andeutungen. So erfährt der Spieler beispiels- 
weise manchmal den Besitz einer auf dem Bildschirm vorhandenen Person. 
Dann müssen Sie sich schon selber überlegen, was Sie damit anfangen kön- 
nen oder wollen. Weitere Hilfsoptionen sind: 


122 12. Valhalla 


WHAT: Zählt die Gegenstände auf, die am jeweiligen Aufenthaltsort 
vorhanden sind. 


WHERE: Gibt die Ortsbeschreibung aus 


WHO: Zählt alle Personen auf, die auf dem Bildschirm zu sehen sind 
LIST: Listet alle Gegenstände auf, die Sie bei sich tragen. 
HOW: Teilt dem Spieler seine gegenwärtige Verfassung mit. 


VALHALLA kennt natürlich die üblichen Adventurebefehle zum Bewegen 
von Gegenständen usw. Diese möchte ich jetzt aber nicht noch einmal erwäh- 
nen. Aber es gibt noch ein paar zusätzliche Befehle, die man bei normalen 
Adventures nicht antrifft. Da wäre einmal die Möglichkeit, Dinge im direk- 
ten Handel zu kaufen oder zu verkaufen. Diese Möglichkeit hat aber nur der 
Spieler selber, d.h. keine andere Person in dem Adventure wird von sich 
aus Dinge anbieten oder kaufen wollen. Zu jedem Verkauf oder Kauf Ihrer- 
seits gehört ein Preisangabe, die Sie festlegen und die die angesprochene Per- 
son akzeptieren oder ablehnen wird. 


Beispiel für den Kauf: 


Offer 30 Crowns to Thor for ring 
Thor sell me your ring for 30 Crowns 
Buy ring from Thor for 30 Crowns 


Beispiel für den Verkauf: 


Sell jewel to Odin for 40 Crowns 
Odin buy jewel from me for 40 Crowns 


Ist Ihr Angebot erfolgreich, d.h. Ihr Handelspartner akzeptiert es, so bekom- 
men Sie entweder den gewünschten Gegenstand und das Geld wird Ihnen 
abgezogen oder Sie geben den Gegenstand weg und Sie erhalten das Geld 
dazu. Es ist nicht selten, daß das erste Gesuch abgelehnt wird. So ist ein 
zweiter Versuch ratsam. Nur sollten Sie diesmal den Preis zugunsten des 
Partners verändern. Feste Regeln für die Preisfestsetzung gibt es dabei nicht. 
Am besten, Sie experimentieren ein bißchen herum, bis Sie zu einem gerisse- 
nen Händler geworden sind. 


Eine weitere Besonderheit von VALHALLA ist die Möglichkeit, andere Per- 
sonen zu beeinflussen. So können Sie z.B. ODIN bitten, SKADIR seinen 





12. Valhalla 123 





Wein zu geben und er wird es auch tun, wenn er Ihnen gerade wohlgesonnen 
ist. Es ist aber auch möglich, andere Personen für sich kämpfen zu lassen. 
Sie geben zum Beispiel einfach ein: 


Klepto attacks Leer 


Wieder ist die Ausführung des Befehls von der Stimmung der gerade ange- 
sprochenen Person abhängig. Notorische Faulpelze werden die Möglichkeit, 
andere für sich kämpfen zu lassen, zunächst einmal schamlos ausnutzen und 
wer das Spiel noch nicht genauer kennt, wird sich die Hände reiben. Doch 
es wäre leichsinnig zu glauben, daß nur der Spieler die Gabe des Überredens 
und Befehlens beherrscht. Jeder Person in diesem Spiel ist es möglich, 

irgendeine andere Person aufzufordern, zum Beispiel den Spieler anzugrei- 
fen. Dies werden insbesondere die intelligenten Personen in VALHALLA 
ausnutzen. Und so müssen Sie mit häufigen Angriffen rechnen 


Der Ausgang eines Kampfes hängt von Ihrer Ausrüstung, Ihrer Verfassung 
und ein klein bißchen vom Zufall ab. So können Sie indirekt durch gute Vor- 
bereitung Einfluß auf den Ausgang des Kampfes nehmen. Doch unabhängig 
davon, ob Sie den Kampf verlieren oder gewinnen, ist zu beachten, daß jede 
kriegerische Handlung seinen Tribut in Form von Kalorien fordert. Auf gut 
Deutsch heißt das also, daß nicht nur vor sondern auch nach dem Kampf 
eine ausgiebige Essorgie nötig ist. Bitte vergessen Sie in diesem Zusammen- 
hang nicht den HOW-Befehl. Er wird Ihnen schon erste Signale vor dem 
endgültigen Zusammenbruch geben. 


Als letzte Besonderheit möchte ich den SUMMON-Befehl erwähnen. Er hat 
folgende Syntax: SUMON XXXXXX, wobei XXXXX ein beliebiger Name 
der VALHALLA Charactere ist. Es ist mit diesem Befehl möglich, andere 
Personen herbeizurufen. Es klappt zwar nicht immer, aber wenn er dringend 
gebraucht wird, erscheint der Gerufene auch. 


Jetzt könnten Sie sich eigentlich ohne weiteres auf die Reise machen, doch 
Sie werden merken, daß die Kommunikation und Zusammenarbeit mit den 
anderen Personen sehr wichtig ist. Deshalb habe ich im folgenden die Cha- 
raktere nach Gut und Böse aufgeteilt. Der Spieler selber steht natürlich auf 
der Seite des Guten. 


Verfechter des Guten: 
Odin, Saga, Thor, Talis, Od, Mistra, Tyr, Heimdal, Idun, Boldir, Kir, Bragi, 
Mary, Alvin, Bug, Snor, Glut, Klout, Drudge, Skadi 
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Verfechter des Bösen: 
Loki, Hel, Kon, Klepto, Boogi, Grunt, Rankle, Krank, Thudd, Gripe, Gore, 
Gastro, Nasher, Frantic, Nidhog 


Lassen Sie sich auf keinen Fall dazu verleiten, die Wesen des Guten als im- 
mer hilfreich und die Personen des Bösen als immer schlecht anzusehen. 
Denn alle Personen des Guten werden auch mal gegen Sie vorgehen, wenn 
sie mit Ihren Handlungen nicht einverstanden sind, oder sie sind einfach dick- 
köpfig und wollen bestimmte Gegenstände nicht herausrücken. Sollten Sie 
beispielsweise einmal gegen Saga vorgehen müssen, der ja auf der Seite des 
Guten steht, wird Ihnen der ‚„‚böse‘‘ Loki eher behilflich sein, als Thor, der 
sich ebenfalls zu den Guten zählt. Suchen Sie sich zur Zusammenarbeit also 
immer die Person aus, die Ihnen am nützlichsten ist und gehen Sie nicht nach 
Gut und Böse. 


Nun sollten Sie erst einmal dieses Buch bei Seite legen (nicht zu weit weg) 
und sich auf die Reise durch die wundersame Welt von VALHALLA ma- 
chen. Nutzen Sie jede Hilfe, die Ihnen angeboten wird und vergessen Sie 
auf keinen Fall den Lageplan. Dann fehlt nur noch ein wenig Inspiration und 
Kombination und nach ein paar Tagen und Nächten werden Sie alle gesuchten 
Gegenstände in der Tasche haben. 
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Die Fangemeinde der Adventurespieler hat sich besonders im Jahr 1984, in 
dem auch der große Computerboom einsetzte, um ein Vielfaches vergrößert. 
Wohlgemerkt die Anzahl der Adventurespieler hat sich vergrößert. Das 
Schreiben von Adventures erscheint den meisten zu aufwendig und kaum loh- 
nend. Trotzdem hat jeder Adventurefan bestimmt schon einmal eine Idee ge- 
habt, die sich gut in ein Adventure verpacken lassen würde. So stieß die Fir- 
ma GILSOFT mit ihrem ‚‚The Quill Adventurewriter‘‘ direkt in eine Markt- 
lücke. Dieses Programm gestattet es jedem Menschen mit Phantasie, ohne 
jegliche Programmierkenntnisse ein Adventure zu kreieren. Es ist natürlich 
noch immer mit sehr viel Arbeit verbunden, doch die Schwierigkeiten des 
Programmierens sind größtenteils ausgeräumt. Der Anwender kann sich 
ganz auf die Handlung seines Adventures konzentrieren. 


Das dem Programm beiliegende Handbuch ist sehr umfangreich und im gro- 
ßen und ganzen auch recht gut, doch leider ist es in Englisch geschrieben. 
Im ersten Abschnitt wird Schritt für Schritt ein Adventure entwickelt. Dieser 
Teil ist noch gut verständlich, aber im zweiten Abschnitt, der genauer auf 
die Funktionsweise des Programms eingeht und wichtige Befehle erläutert, 
wird es dann ziemlich schwierig. Deshalb werde ich im folgenden auf alle 
Punkte des Hauptmenüs eingehen und ihre Funktion erklären. Danach wird 
dann noch einmal kurz der Weg zum fertigen Adventure zusammengefaßt. 


Nach dem Laden präsentiert sich auf dem Bildschirm ein imposantes Menü 
mit 18 Wahlmöglichkeiten: 


A VOCABULARY TEXT 

Hier müssen alle Worte eingetragen werden, die das spätere Adventure ver- 
stehen soll. Dabei dürfen die Namen der Orte und die Objekte nicht vergessen 
werden. Jedem Wort geben Sie dann eine Nummer, mit der Sie bei anderen 
Programmpunkten arbeiten werden. Alle Worte, die einen Wert größer 13 
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besitzen, werden als Richtungseingabe interpretiert. So sind die Worte 
North, South, West und East schon mit den Nummern 1-4 belegt. Nun kön- 
nen Sie natürlich auch Synonyme für die Wörter angeben, damit der Spieler 
seine Befehle nicht auszuschreiben braucht. Haben Sie zum Beispiel das Wort 
‚„North‘“ mit der Nummer 1, so brauchen Sie nur den Buchstaben ‚,N‘‘ mit 
derselben Nummer zu belegen, und schon haben beide Eingaben den gleichen 
Effekt. Dasselbe gilt für gleiche Worte wie GET und TAKE oder PUT und 
DROP. Bei diesem und allen folgenden Menüpunkten signalisiert der An- 
wender durch den Buchstaben ‚,I‘‘ (Insert), daß er für das Adventure relevan- 
te neue Daten eingeben will. Nur wenn schon vorhandene Daten in einen 
Zusammenhang zueinander gebracht werden, benutzt man den Buchstaben 
„A“ (Amend); darauf werden wir aber im speziellen Fall noch eingehen. 
Zur Eingabe des Wortes NORTH mit der Nummer 1 tippen Sie also einfach: 
I North 1. 


B MESSAGE TEXT 


Hier können Sie Ihre ‚‚dummen‘‘ Antworten eingeben, die der Spieler später 
erhalten soll. Nur eine Grenze ist Ihrem Treiben hierbei gesetzt, Sie dürfen 
höchstens 255 Mitteilungen eingeben. Wieder erhält jede Eingabe eine Num- 
mer. Diese bestimmen Sie aber nicht selber, denn es wird nach der Reihenfol- 
ge der Eingabe durchnumeriert. Die Mitteilung ‚Hello Fan!‘‘ tippen Sie so 
ein: I Hello Fan! 


C LOCATION TEXT 


Dies ist ein mit sehr viel Arbeit verbundener Menüpunkt. Hier werden die 
Beschreibungen eines jeden Ortes des Adventures eingegeben. Sie sehen 
hier, daß schon vor dem Einschalten des Computers eine gute Planung nötig 
ist. Die einzelnen Orte erhalten eine Nummer von Null an aufwärts. Der 
Ort, an dem das Adventure beginnt, erhält die Nummer 0. Die weiteren Num- 
mern sind eigentlich egal, doch nebeneinander liegende Orte sollten schon 
aufeinanderfolgende Nummern besitzen. Die Gesamtanzahl der Orte ist auf 
252 beschränkt. Eine Eingabe kann folgendermaßen aussehen: 
URETURN/ Du bist in einem dunklen Raum. Nur ein kleiner Lichtstrahl 
dringt durch das Schlüsselloch einer verschlossenen Tür/RETURN. 


Mit dem Buchstaben ‚,I‘‘ signalisierten Sie, daß nun eine Raumbeschreibung 
folgt. Wenn diese getätigt ist, bewirkt das zweite RETURN eine Übernahme 
in den Speicher. 
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D MOVEMENT TABLE 


Diese Option kann erst dann benutzt werden, wenn mit dem Menüpunkt C 
alle vorhandenen Orte eingegeben worden sind. Hier werden nun die Verbin- 
dungen zwischen den einzelnen Räumen hergestellt. Sie geben an, welchen 
Raum man von einem Raum erreichen kann. Außerdem bestimmen Sie die 
Eingabe, die zum Eintritt in den anderen Raum nötig ist. Die Eingabe für 
die Startposition (Nummer 0) kann folgendermaßen aussehen: 


I O/RETURN/E1 S3 Küchel/Wohnzimmer3/RETURN 


Die Bedeutung dieses Eintrags ist ganz einfach zu verstehen. Bei der Eingabe 
von E oder GEHE KÜCHE gelangt man in den Raum mit der Nummer 1 
und bei Eingabe von S oder GEHE WOHNZIMMER in den Raum mit der 
Nummer 3. Die Worte E,S,Küche und Wohnzimmer müssen vorher bei 
Menüpunkt A angegeben worden sein; sonst gibt es eine Fehlermeldung. 


E OBJECT TEXT 


Wieder sind einige Vorüberlegungen notwendig, bevor man diesen Menü- 
punkt anwählt. Alle Objekte, die in dem Adventure vorkommen und die der 
Spieler beeinflussen kann, müssen hier durch einen Text beschrieben wer- 
den. Die Gegenstände werden dabei nach der Reihenfolge der Eingabe durch- 
numeriert. Wenn zum Beispiel ein C-64 in Ihrem Adventure vorkommen 
soll, geben Sie einfach folgendes ein: 

VRETURN/Ein schöner Commodore 64./ RETURN 


F OBJECT START LOCATION TABLE 


Nach der Eingabe der Gegenstandsbeschreibungen weiß das Programm im- 
mer noch nichts mit den Objekten anzufangen. Sie müssen erst bei diesem 
Menüpunkt angeben, wo das Objekt überhaupt hingehört. Dabei gibt es vier 
verschiedene Möglichkeiten: 


1. Das Objekt liegt in irgendeinem Raum. Dann wird die entsprechende 
Raumnummer angegeben. Eine Eingabe sieht beispielsweise so aus: 


A 1 3 (Objekt Nummer 1 liegt in Raum Nummer 3). 


Hierzu muß gesagt werden, daß bei diesem Menüpunkt der Buchstabe ‚A‘ 
die zentrale Rolle spielt. Er steht für AMEND = ERGÄNZEN und signali- 
siert die Ergänzung des bisherigen LOCATION TABLE um eine neue Ein- 
gabe. Dabei werden ja die schon eingegebenen Zahlen von Raum- und 
Objektnummer in einen Zusammenhang gebracht. 
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2. Das Objekt ist erst dann vorhanden, wenn eine bestimmte Handlung, wie 
das Offnen eines Buches, erfüllt worden ist. Beispiel: 
A 2 252 (das Objekt mit der Nummer 2 ist zunächst nicht vorhanden). 


Im Klartext heißt das also, daß jeder Gegenstand, der zunächst nicht im Ad- 
venture erscheinen soll, die Nummer 252 erhält. 


3. Das Objekt ist ein Kleidungsstück, das der Spieler gerade trägt. Beispiel: 
A 3 253 (das Objekt mit der Nummer 3 hat der Spieler gerade an) 


Die Zahl 253 steht also bei allen „‚angezogenen‘‘ Gegenstände. 
4. Der Spieler trägt das Objekt bei sich. Beispiel: 


A 4 254 (das Objekt mit der Nummer 4 hat der Spieler gerade bei sich). 
Die Zahl 254 steht demnach für alle Objekte, die der Spieler bei sich 
hat. | 
Bedenken Sie, daß diese Option erst dann benutzt werden kann, wenn alle 
Gegenstandsbeschreibungen mit Menüpunkt E eingegeben worden sind. 


G EVENT TABLE 

Nun kommen wir zu dem umfangreichsten Menüpunkt und das bedeutet na- 
türlich viel, viel Arbeit. Inder EVENT TABLE legen sie nämlich genau fest, 
was bei den einzelnen Eingaben des Spielers passieren soll. Während in der 
MOVEMENT TABLE die Bewegungsbefehle festgelegt wurden, sind nun 
die anderen Handlungen an der Reihe. Jeder Befehl, der in dem Vokabelteil 
eingetragen worden ist, muß nun eine Bedeutung bekommen. Dabei können 
Sie bestimmte Bedingungen festlegen, die erfüllt sein müssen, bevor die vor- 
gesehene Handlung ausgeführt wird. Um eine sehr flexible Programmierung 
zu ermöglichen, stehen Ihnen 33 sogenannte Flags zur Verfügung. Bildlich 
dargestellt handelt es sich um 33 verschiedene Fächer, in denen immer eine 
Zahl liegt. Nun können Sie mit bestimmten Befehlen diese Zahlen abfragen 
lassen, ändern oder Werte vertauschen. Die Werte müssen immer zwischen 
0 und 255 liegen. Einige Flags sind aber schon mit bestimmten Funktionen 
belegt. 


FLAG NR. 0: Wenn der Wert Null ist, so ist in dem Adventure heller 
Tag. Ist eine andere Zahl eingetragen, herrscht tiefste 
Nacht. 

FLAG NR.l: Diese Zahl bestimmt, wieviele Objekte der Spieler im Ad- 
venture tragen kann. 

FLAG NR. 2: Der Wert dieses Flags wird jedesmal dann um 1 gemin- 
dert, wenn das Adventure eine Raumbeschreibung 
ausgibt. 
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FLAG NR. 3: Der Wert dieses Flags wird jedesmal dann um 1 gemin- 
dert, wenn das Adventure eine Raumbeschreibung ausgibt 
und es in dem Adventure dunkel ist. 


FLAG NR.4: Der Wert dieses Flags wird jedesmal dann um 1 gemin- 
dert, wenn das Adventure eine Raumbeschreibung aus- 
gibt, es in dem Adventure dunkel ist und das Objekt Num- 
mer Null nicht getragen wird. 


FLAGS NR. 5-8: Diese Flags werden jedesmal dann vermindert,wenn der 
Spieler ein Kommando eingibt. 


FLAG NR. 9: Der Wert dieses Flags wird um 1 vermindert, wenn ein 
Kommando eingegeben wird und es dunkel ist. 


FLAG NR. 10: Der Wert dieses Flags wird um 1 vermindert, wenn ein 
Kommando eingegeben wird, es dunkel ist und Objekt 
Nummer 0 nicht vorhanden ist. 

Diese Flags können sehr nützlich sein, wenn Sie z.B. ein zeitabhängiges Ad- 

venture schreiben wollen. So kann zum Beispiel eine Bombe explodieren, 

wenn Sie mit Hilfe der Flags 5-8 festgestellt haben, daß der Spieler schon 

10 Kommandos eingeben hat, ohne etwas gegen die drohende Gefahr zu tun. 


Die Flags 11-29 stehen Ihnen zur Verfügung, um Werte einzutragen und zu 
beliebigen Zwecken abfragen zu lassen. Die Flags 30-32 sind dann wieder 
mit Funktionen belegt. 


FLAG NR. 30: Der Wert dieses Flags gibt den Punktestand des Spielers 
in Prozent an. 


Flag NR. 31 +32: Diese Flags enthalten die Gesamtanzahl der Eingaben, die 
der Spieler getätigt hat. 


Nun gibt es Bedingungen und Handlungen, mit denen unter anderem diese 
Flags genutzt werden. Es gibt folgende Bedingungen: 


ATX: Ist erfüllt, wenn der Spieler sich an dem Ort mit der Num- 
mer X befindet. 

NOTAT X: Ist erfüllt, wenn sich der Spieler nicht an dem Ort mit der 
Nunmmer X befindet. 

ATGT X: Ist erfüllt, wenn die Nummer des Ortes, an dem sich der 
Spieler gerade befindet, größer ist als die Zahl X. 

ATLT X: Ist erfüllt, wenn die Nummer des aktuellen Ortes kleiner 


ist als die Zahl X. 
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PRESENT X: 


ABSENT X: 


WORN X: 


NOTWORN X: 


CARRIED X: 
NOTCARR X: 
CHANCE X: 


ZERO X: 
NOTZERO X: 
EQXY: 
GTXY: 


LTXY: 
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Ist erfüllt, wenn das Objekt Nummer X an der aktuellen 
Position vorhanden ist oder der Spieler es bei sich trägt. 
Ist erfüllt, wenn das Objekt Nummer X nicht vorhanden 
ist. 
Ist erfüllt, wenn der Spieler das Objekt Nr. X angezogen 
hat. 


Ist erfüllt, wenn der Spieler das Objekt Nummer X nicht 
angezogen hat. 


Ist erfüllt, wenn der Spieler das Obkjekt Nummer X bei 
sich hat. 


Ist erfüllt, wenn der Spieler das Objekt Nr. X nicht bei 
sich hat. 


Ist erfüllt, wenn der Wert X größer/gleich einer Zufalls- 
zahl zwischen 1-100 ist. 


Ist erfüllt, wenn Flag Nr.X auf Null gesetzt ist. 

Ist erfüllt, wenn Flag Nr.X nicht auf Null gesetzt ist. 
Ist erfüllt, wenn Flag Nr. X auf den Wert Y gesetzt ist. 
Ist erfüllt, wenn der Wert Y größer ist als der Wert von 
Flag Nr.X. 

Ist erfüllt, wenn der Wert Y kleiner ist, als der Wert von 
Flag Nr.X 


Dies waren also die Bedingungen, die man stellen kann, damit bestimmte 
Handlungen ausgeführt werden. Diese Handlungen sind: 


INVEN: 


DESC: 


QUIT: 


END: 
ANY KEY: 


SAVE: 


Alle Objekte, die der Spieler bei sich hat oder angezogen 
hat, werden ausgegeben. 


Die Beschreibung des Ortes, an dem sich der Spieler gera- 
de befindet, wird ausgegeben. 


Dem Spieler wird die Möglichkeit gegeben, das Spiel ab- 
zubrechen. 

Das Spiel wird beendet. 

Der Spielablauf wird gestoppt und erst dann weiterge- 
führt, wenn eine beliebige Taste gedrückt wird. 

Dem Spieler wird die Möglichkeit gegeben, das Spiel auf 
Kassette oder Diskette abzuspeichern. 
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LOAD: 
TURNS: 


SCORE: 
REMOVE X: 


GET X: 
DROP X: 
WEAR X: 


DESTROY X: 


CREATE X: 
SWAPXY: 


SET X: 
CLEAR X: 
PLUS X Y: 
MINUS X Y: 
LETXY: 
SIDXY: 


BORDER X: 
PAPER X: 
CLS: 

DROP ALL: 


| 
PLACE X Y: 
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Der Spieler kann einen Spielstand einladen. 


Die Anzahl der eingebenen Kommandos wird aus- 
gegeben. 


Der gegenwärtige Punktestand wird ausgegeben. 


Das Objekt Nr.X wird aus dem Besitz des Spielers gestri- 
chen. Dabei sind nicht die Gegenstände gemeint, die der 
Spieler angezogen hat. 


Das Objekt Nr.X geht in den Besitz des Spielers über. 
Das Objekt Nr. X wird an der aktuellen Position abgelegt. 
Das Objekt Nr.X wird von dem Spieler angezogen. 
Das Objekt Nr.X wird aus dem Adventure gestrichen. 
Das Objekt Nr.X erscheint an der aktuellen Position. 


Die Positionen der Objekte Nr. X und Y werden ver- 
tauscht. 


Flag Nr.X wird auf 255 gesetzt. 

Flag Nr.X wird auf O gesetzt. 

Flag Nr.X wird um den Wert Y erhöht. 
Flag Nr.X wird um den Wert Y vermindert. 
Flag Nr.X wird auf Wert Y gesetzt. 


Das Register X des Soundchips wird auf den Wert Y 
gesetzt. 


Der Bildschirmrand erhält die Farbe X. 
Das Bildschirmfenster erhält die Farbe X. 
Der Bildschirm wird gelöscht. 


Alle Objekte, die der Spieler bei sich hat, werden an der 
aktuellen Position abgelegt. 


Das Objekt Nr. X wird an Position Nr. Y abgelegt. 


Eine vollständige Eingabe mit Bedingungen und Handlungen könnte so 


aussehen: 


/Open Window/RETURN/Present 1 Carried 2 Destroy 1 Create 3 
Create S/RETURN 
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Die Bedeutung ist ganz einfach zu verstehen. Um das Fenster Öffnen zu kön- 
nen, müssen folgende Bedingungen erfüllt sein: 

— das Fenster ist noch nicht geöffnet (Presentl) 

— es wird ein Schlüssel getragen (Carried2) 


Sind diese Bedingungen erfüllt, wird das geschlossenen Fenster aus dem Ad- 
venture gestrichen (Destroy1), das offene Fenster erscheint (Create 3) und 
ein Vogel kommt hereingeflogen(Create 5). 


H STATUS TABLE 

Bei diesem Menüpunkt werden genau die gleichen Befehle verstanden wie 
beim EVENT TABLE, doch die hier eingetragenen Handlungen werden un- 
abhängig von den Eingaben des Spielers ausgeführt. So wird zum Beispiel 
festgelegt, wann das Adventure gelöst ist oder wann der Spieler Hunger be- 
kommen soll. 


I SAVE DATABASE 

Dies ist eine sehr nützliche Option, wenn Sie mal einen Kaffee trinken wollen 
oder meinen, für diese Nacht genug getan zu haben. Alle bisherigen Eingaben 
können wahlweise auf Diskette oder Kassette abgespeichert werden. 


J VERIFY DATABASE 


Mit den gerade abgespeicherten Daten wird ein VERIFY ausgeführt. Bei Ab- 
speicherung auf Kassette ist dies auf jeden Fall empfehlenswert. 


K LOAD DATABASE 
Abgespeicherte Daten werden wieder in den Computer geladen. 


L TEST ADVENTURE 


Diese Option ist sehr wichtig. Sie können hier das Adventure vor dem endgül- 
tigen Abspeichern noch einmal testen. Dieser Test ist sehr wichtig, da nach 
dem Abspeichern des Adventures eine Rückführung in THE QUILL nicht 
möglich ist. Auf Wunsch werden bei dem Test die laufenden Werte der Flags 
angezeigt. 


M SAVE ADVENTURE 


Die eingegebenen Daten werden in ein fertiges Adventure umgewandelt. Die 
Abspeicherung erfolgt wahlweise auf Diskette oder Kassette. Bitte machen 
Sie vor diesem Abspeichern noch einmal ausgiebig von Menüpunkt L (Ad- 
venture testen) Gebrauch. Erst wenn Sie sicher sind, daß sich kein Fehler 
eingeschlichen hat, sollten Sie den Finger auf die M-Taste zubewegen. 
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N VERIFY ADVENTURE 
Mit dem abgespeicherten Adventure wird ein VERIFY durchgeführt. 


O BYTES SPARE 


Der freie Speicherplatz wird ausgegeben, den sie für Ihr Adventure noch 
nutzen können. 


P OBJECTS CONVEYABLE 
Hier legen Sie fest, wieviele Objekte der Spieler tragen kann. Der Wert muß 


zwischen 0 und 255 liegen. Sie verändern so das schon angesprochene FLAG 
NR.l. 


Q PERMANENT COLOUR 
Die Bildschirm- und Cursorfarben können festgelegt werden. 


R SYSTEM MESSAGES 

Hier sind festgelegte Meldungen des Interpreters gespeichert (z.B. ‚I don’t 
see it here‘‘ oder ‚‚You’re not wearing it‘‘). Diese Mitteilungen können von 
Ihnen beliebig verändert werden, so daß Sie ein vollständig in Deutsch ge- 
schriebenes Adventure kreieren können. 


(+) RETURN TO BASIC 


Das Programm THE QUILL wird gelöscht und Sie gelangen zurück in den 
BASIC Modus. 


Damit dürften die Funktionen der einzelnen Menüpunkte bekannt sein. Doch 
wie gehen Sie jetzt vor, wenn Ihnen plötzlich der Geistesblitz zu einem tollen 
Adventure kommt? Es ist ratsam, anhand des folgenden ‚‚Fahrplans‘‘ vor- 
zugehen: 


1. Schreiben Sie alles zu dem Adventure auf, was Ihnen einfällt (Handlun- 
gen, Ziel, Schwierigkeiten usw.). Nehmen Sie sich zu diesen Überle- 
gungen ruhig ein paar Tage Zeit und achten sie zunächst nicht auf die 
mögliche Umsetzung in Daten für THE QUILL. 


2. Nun sollten Sie das Adventure schon skizzenhaft vor sich sehen. Notie- 
ren Sie in Stichworten die zentralen Orte des Adventures und alle wichti- 
gen Objekte, die vorkommen sollen. Alle Räume und Gegenstände, die 
nur zur Irritierung des Spielers gedacht sind, sollten weggelassen 
werden. | 
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3: 


10. 


11. 
12. 
13. 


14. 
15. 
16. 
17. 
18. 


19. 


20. 
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Zeichnen Sie einen Lageplan der wichtigen Orte und plazieren Sie dort 
die Objekte. Gegenstände, die erst noch gefunden werden müssen, no- 
tieren Sie auf einem separaten Blatt. 


. Tragen Sie nun alle Orte auf dem Lageplan ein. Geben Sie jedem Ort 


eine Nummer und achten Sie darauf, daß aus dem Plan die Verbindungen 
zwischen den einzelnen Räumen erkennbar sind. 


. Notieren Sie alle Gegenstände, die in dem Adventure vorkommen und 


tragen Sie die Startpositionen in den Lageplan ein. 


. Notieren Sie alle Beschreibungen der einzelnen Orte. 


. Überlegen Sie sich, welche Mitteilungen der Spieler in dem Adventure 


erhalten soll. Schreiben Sie sie alle mit Nummern auf. 


. Der arbeitsaufwendigste Teil, nämlich die Planung der EVENT TABLE 


sollte an dieser Stelle vollbracht werden. Schreiben Sie alle Bedingungen 
und Handlungen genau auf und vergessen Sie nicht die Funktionen der 
Flags zu notieren. 


. Nach dem Muster der EVENT TABLE sollten Sie nun die STATUS 


TABLE planen. 


Aufbauend auf Ihren bisherigen Notizen geben Sie jetzt alle Vokabeln 
bei Menüpunkt A ein. Arbeiten Sie sorgfältig, da bei Auslassungen an- 
dere Optionen nicht funktionieren. 


Geben Sie nun alle Beschreibungen der Orte in den Computer ein. 
Füllen sie anhand des Lageplans die MOVEMENT TABLE aus. 


Nun wählen sie die Option TEST ADVENTURE an und prüfen nach, 
ob bis jetzt alles so läuft, wie Sie es sich vorgestellt haben. 


Geben Sie die Objektbeschreibungen in den Computer ein. 
Geben Sie die Startpositionen der Objekte ein. 

Wählen sie jetzt die EVENT TABLE an und füllen Sie sie aus. 
Füllen sie die STATUS TABLE aus. 

Bei Bedarf verändern Sie nun die Systemmeldungen. 


Speichern Sie die Daten ab und testen Sie das Adventure sorgfältig 
durch. Korrigieren Sie sofort auftretende Fehler. 


Nun kann das fertige Adventure abgespeichert werden. 
’ 
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Wenn Sie nun anfangen, ein eigenes Adventure zu entwerfen, vergessen Sie 
bitte nicht, die Daten regelmäßig abzuspeichern, um einem Datenverlust bei 
Stromausfall vorzubeugen. 


Lassen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf und freuen Sie sich, daß die Arbeit 
des programmierens von THE QUILL übernommen wird. Sollten Sie der 
Meinung sein, ein sehr gutes Adventure geschrieben zu haben, so können 
Sie es an die Herstellerfirma schicken. Diese veröffentlicht ab und zu Disket- 
ten mit von THE QUILL kreierten Adventures. Den Grafikfans sei gesagt, 
daß es mit dem Programm THE ILLUSTRATOR neuerdings möglich ist, 
Bilderchen in die Spiele einzubinden. 


Sie sehen, daß man zum Schreiben eines guten Adventures nur ein gute Idee, 
etwas Ausdauer und viel Zeit braucht. 


Jürgen Daust 


G-64, Strukturierte 
Programmierung 


mit Simons-BASIC 


1986, ca. 200 S., kart., 
ca. DM 40,— 
ISBN 3-7785-1070-3 


In leichtem Ton, aber dennoch 
ernsthaft, spricht dieses Buch 
alle Commodore 64-Besitzer 
an, die bei der Entwicklung 
von neuen Programmen nicht 
mehr stundenlang an Routinen 
arbeiten wollen, die sie sowie- 
so schon etliche Male für an- 
dere Programme entwickelt 
haben. 


Durch Beispielprogramme mit 
umfangreichen Erläuterungen 
und der schrittweisen Darstel- 
lung der Entwicklung eines 
größeren Dateiverwaltungs- 
programmes, wendet es sich 
an alle, die über die Grund- 
kenntnisse der Programmier- 
sprache BASIC hinaus das 
Gestalten von komplexen Pro- 
grammen erlernen wollen. Das 
Werk stellt dar, wie durch 
übersichtlichen Programmauf- 
bau, gute Dokumentation und 
die Verwendung allgemeiner 
Unterprogramme und 
-routinen schneller neue An- 
wendungen zustande kom- 
men, statt einfach „drauflos“ 


zu kodieren und später nach 
dem System „Fehlermeldung - 
Suchen - Korrigieren - Fehler- 
meldung ...“ kostbare Zeit zu 
verlieren. 


Der Leser kann mit Hilfe dieses 
Buches erkennen, wie man mit 
etwas Disziplin bei der Ent- 
wicklung von Programmen 
schneller zu Erfolgserlebnissen 
kommt. 








Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 


Hajo Lemcke 


Hüthig 


Assembler mit dem G-64 


(G-126) 


Band 1: Einführung 


1985, ca. 160 S., kart., 
ca. DM 35,— 
ISBN 3-7785-1091-6 


Band 2: Programm- 
Entwicklungen 


1985, ca. 150 S.,kart., 
ca. DM 35,— 
ISBN 3-7785-1153-X 


Der erste Band gliedert sich in 
drei Hauptteile. Am Anfang 
steht eine Einführung mit 
Begriffs- und Aufbauerklärung. 
Außerdem ist ein Basic-Listing 
enthalten, mit dem ein voll 
funktionsfähiger Minimonitor 

: zur Eingabe der folgenden 
Programme erzeugt wird. 

Der zweite Teil des Buches be- 
steht aus der Einführung in 
sämtliche Assemblerbefehle. 
Dabei wird die Sprachähnlich- 
keit genutzt, so daß die meist- 
gebräuchlichen Befehle auch 
zuerst erklärt und eingesetzt 
werden. Zusätzlich sind die 
Befehle in logische Gruppen 
gegliedert. Zu jedem Befehle, 
bzw. zu jeder Befehlsgruppe 
gibt es ein lauffähiges Bei- 
spielprogramm, das sich später 
in große Programme einbauen 
läßt. Es folgen jeweils Fragen 
und Übungsaufgaben, deren 
Lösungen sich im Anhang be- 
finden. 





Der letzte Hauptteil enthält die 
für die Assemblerprogrammie- 
rung notwendigen Befehlsta- 
bellen; eine ASCII-Tabelle und 
sämtliche Adressierungsarten 
sind zusammengefaßt. 

Im zweiten Band wird gezeigt 
wie die im ersten Band ge- 
wonnenen Kenntnisse in gro- 
Ben seiner professionellen 
Programmen zur Anwendung 
kommen. 


Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Welher 10 
6900 Heidelberg 1 


Joseph Kwiatkowski 





Unterprogrammsammlung 
für den Gommodore 64 


1986, ca. 150 S., kart., 
ca. DM 35, — 
ISBN 3-7785-1276-5 


Diese Sammlung enthält Um die Benutzung des Unter- 
mathematische Routinen, programms deutlich zu 
Textverarbeitungs- und kauf- machen, wird außerdem ein 
männische Routinen, natur- Programmbeispiel aus der 
wissenschaftliche und techni- Praxis gegeben. 

sche Routinen sowie 

Unterprogramme für die 

Datenverarbeitung, Benutzung 

der Joysticks und des User 

Ports, Musik- und Geräusch- 

routinen, Grafikroutinen, Bit- 

und Byte-Handling und allg- 

mein verwendbare Hilfspro- 

gramme. Jedes Unterpro- 

gramm wird genau 

beschrieben. 


Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 
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Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Welher 10 
6900 Heidelberg 1 


Ludwig Balla 


dBASE Ill für Einsteiger 
und Fortgeschrittene 


leicht gemacht 


1986, ca. 200 S., kart., 
ca. DM 40,— 
ISBN 3-7785-1253-6 


dBASE Ill ist eine Weiterent- 
wicklung des erfolgreichen 
Datenbank-Programmes 
dBASE Il. Es zeichnet sich 
durch hohe Leistungsfähigkeit 
und große Flexibilität aus. 


„ABASE Ill - Ein praktischer 
Ratgeber“ beschreibt die Kon- 
zipierung von eigenen Daten- 
banken und die Umsetzung in 
ablauffähige Programme. Die 
dBASE-Befehle werden in 


einem konkreten Anwendungs- 


fall erklärt, zusammen mit den 
Programmierungsgrundregeln 
wie Schleifen und Abfragen. 
So entstehen Programmbau- 


steine, die der Anwender in ei- 


gene Projekte einbinden kann. 


Nutzung und Programmierung des Datenbanksystems 


Die Unterschiede zwischen 
dBASE Il und dBASE Ill wer- 
den erklärt, wobei besonders 
auf die Probleme eingegangen 
wird, die bei der Konvertierung 
alter dBASE Il-Programme 
nach dBASE Ill entstehen. 





Hans-Peter Wagner 


Btx auf Ihrem PC 














1986, ca. 180 S., kart., 
ca. DM 40,— 
ISBN 3-7785-1245-5 










Die neuen Informations- und Was liegt also näher, beide 
Kommunikationstechnologien Bereiche miteinander zu ver- 
haben einen tiefen Einfluß auf binden. Tips für das derzeit 
unser Arbeitsieben und sogar Machbare und Perspektiven für 
auf den Privatbereich. Diese die künftige Entwicklung will 
Technologien stehen jedoch dieses Buch in einer einfachen, 
erst am Anfang. verständlichen Sprache 
aufzeigen. 






Zwei Meilensteine auf diesem 
Weg stellen der Mikrocompu- 
ter für die Datenverarbeitung 
und Bildschirmtext für die 
Kommunikation dar. Beide 
bringen die neuen Technolo- 
gien einer breiten Masse von 
Anwendern nahe. Das zeigen 
nicht zuletzt sinkende Preise 
und wachsende Benutzer- 
freundlichkeit. Die Kombina- 
tion von PC-Technologie und 
BTX-Technologie wird aus 
zwei Richtungen forciert. Ein- 
mal soll der PC in Zukunft zum 
multifunktionalen Terminal 
werden, der als „Schaufenster“ 
zur elektronischen Datenver- 
arbeitung und Kommunikation 
dient. Schließlich hat man 
auch erkannt, daß die Fähig- 
keiten von BTX mit der norma- 
len Fernbedienung kaum zur 
Geltung kommen. 
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Hajo Lemcke 





(G-128) 


Band 2 


1986, ca. 150 S., kart., 
ca. DM 35,— 
ISBN 3-7785-1153-X 





Das zweite Buch des zweibän- 
digen Werkes besteht aus vier 
Hauptteilen. 


Im ersten Teil wird das Moni- 
torprogramm „HALE-MON" 
erläutert, das sich auf der 
Begleitdiskette befindet und 
eine stark erweiterte Version 
des Monitors aus Band 1 
darstellt. 


Im zweiten Teil wird ein Pro- 
gramm zur Manipulation von 
Disketten entwickelt. Sie erfah- 
ren zunächst alles Notwendige 
über die Arbeitsweise der 
Floppy und den Aufbau von 
Disketten. Daraus wird syste- 
matisch das Programm 
„HALE-DISK“ entwickelt und 
programmiert. Im dritten Teil 
erfährt der Leser Nützliches 
über die Arbeitsweise des 
Commodore-BASIC und des- 
sen Erweiterungsmöglichkei- 
ten. Dieses Wissen wird in eine 


BASIC-Erweiterung umgesetzt. 


Im letzten Teil wird ein Datei- 

programm entwickelt mit des- 
sen Hilfe Ordnung in umfang- 
reiche Programmsammlungen 


Assembler mit dem G-64 








gebracht werden kann. Mit 
gerinen Änderungen könnte 
dieses Programm jedoch auch 
als Telefon- oder Videokartei 
0. ä. eingesetzt werden. 


Im Anhang findet der Benutzer 
wieder alle notwendigen Tabel- 
len, auch eine Tabelle über 
vorhandene BASIC-Routinen 
ist enthalten. 





Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 
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‘Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 


Berthold Jurow 


So schützt man 


Programme 


Programmschutz für den Commodore 64 


1986, ca. 200 S., kart., 
ca. DM 35, — 
ISBN 3-7785-1274-9 


Der Programm- und Kopier- 
schutz ist nicht nur für kom- 
merzielle Software-Firmen von 
immer größerer Bedeutung, 
sondern auch für jeden enga- 
gierten Programmierer ein fas- 
zinierendes Thema. Das Buch 
beschreibt alle relevanten 
Techniken vom einfachen 
LIST-Schutz bis hin zum pro- 
fessionellen Disketten- 
Kopierschutz am Beispiel des 
COMMODORE 64. 


Mit Hilfe der beschriebenen 
Schutz-Verfahren findet der 
Leser auch eine umfassende 
Einführung in die interne 
Struktur des COMMODORE 
64, in den Aufbau und 
Arbeitsweise des Betriebssy- 
stems sowie in das DOS der 
VC-1541. Dabei wird gezeigt, 
wie das Betriebssystem und 
das DOS nach persönlichen 
Wünschen manipuliert werden 
können. 


Anhand von vielen lauffähigen 
Programmen wie LIST-Schutz, 
AutoStart, Kodierverfahren, bis 
hin zum kompletten Disketten- 
Kopierschutzgenerator zeigt 


_ der Autor, wie Programme 


gegen den unbefugten Zugriff 
geschützt werden können. 











Dr. Alfred Hüthig Verlag 
Im Weiher 10 
6900 Heidelberg 1 


Jochen Reuther, Jürgen Kehrel 


Simulator 6510 


Debugger und Simulator für den Commodore 64 


1985, Diskette und Manual, 
DM 78,— 
ISBN 3-7785-1165-3 


SIMULATOR 6510 ist ein inter- 
aktiver Debugger und Simula- 
tor für den Commodore 64. Er 
soll einerseits helfen, Maschi- 
nenprogramme zu verstehen, 
andererseits ist er ein unersätz- 
liches Hilfsmittel bei der Feh- 
lersuche. Mit SIMULATOR 
6510 lehrt die Assemblerpro- 
grammierung wesentlich leich- 
ter, da die Vorstellungskraft 
angeregt und nicht nur einfach 
das Gedächtnis strapaziert 
wird. 

Der SIMULATOR 6510 arbeitet 
ähnlich wie der Computer 
nach einem SYS-Aufruf. Seine 
Geschwindigkeit ist aber um 
ein Vielfaches langsamer, so 
daß sich der Programmablauf 
leicht verfolgen läßt. Als Ex- 
tremfall ist sogar ein Einzel- 
schrittmodus möglich. Auch 
sieht man all die Dinge im In- 
nern des Commodore 64, die 
normalerweise verborgen blei- 
ben: alle Register werden 
ständig angezeigt, ebenso der 
aktuelle Programmausschnitt, 
ein Teil des Stacks, der näch- 
ste zu bearbeitende Maschi- 
nencode im Assembler-Format 
und sechs frei wählbare Spei- 
cherstellen, deren Wiedergabe 
zum besseren Verständnis 
eines Programms sinnvoll er- 
scheint. 


Bei Fehlern im bearbeiteten 
Code stoppt der SIMULATOR 
6510 automatisch seinen 
Trace-Modus. Der Benutzer 
behält in jedem Augenblick die 
Kontrolle über die Simulation. 
Alle Register können zu jedem 
Zeitpunkt beeinflußt, ja sogar 
das Programm selbst kann ge- 
ändert werden. Für größere 
Änderungen im Programm- 
speicher steht ein Monitor mit 
Assembler und Disassembler 
zur Verfügung, der auch einen 
Zugriff auf den sogenannten 
Parallel-RAM erlaubt. Es las- 
sen sich Unterbrechungen 
programmieren, so daß nach 
dem Erreichen der Stopadres- 
se der Trace-Modus abge- 
schaltet wird. 
Unterprogramme des Com- 
modore 64 Betriebssystems, 
die benutzt werden sollen, 
können auch in Realzeit abge- 
arbeitet werden, wenn die Si- 
mulation zu langwierig, oder 
die Einhaltung eines definier- 
ten Zeitablaufs erforderlich ist. 
SIMULATOR 6510 gehört zu 
den leistungsfähigsten Pro- 
grammen seiner Art. Trotzdem 
ist seine Bedienung durch die 
weitgehende Verwendung der 
Menütechnik denkbar einfach. 
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Dieses Buch solldem idventirespieler helfen, ein System 
in die [REINE von Adventures, also den 
Computerabenteuer-Spielen zu bringen und diese 

‚somit um einiges zu erleichtern. 

PATE WANT NIICERBEIT wichtigen Gesichtspunkte, 
die bei der Lösung von Adventures zu beachten sind 
aufgezählt und ausführlich erläutert. | 
Dabei werden immer wieder aktuelle und bekannte 
Adventures als Beispiele erwähnt. Weiterhin wird auf 
typische Situationen und Schwierigkeiten eingegangen, 
vor denen der Spieler sehr oft steht. Die abgebildeten 
Entwurfsblätter, deren Gebrauch ebenfalls erklärt wird, 
erleichtern das Überwinden von Schwierigkeiten, 
machen die Probleme überschaubar und geben so die 
optimale Voraussetzung für eine vollständige Lösung 
des Adventures. Zur Veranschaulichung dienen die 
Lösungen von drei populären Grafikadventures. 

Der letzte Teil des Buches befaßt sich mit der Bedienung 
und Ratschlägen für besonders komplexe und | 
außergewöhnliche Adventures. Alle Programme, die in 
diesem Buch erwähnt werden, laufen auf dem C-64. 
Trotzdem ist dieses Buch für alle geeignet, die Spaß an 
der Lösung von Adventures haben; egal welchen 
Computer er besitzt. 





